






























OD REDAKCJI 




CZESC! 


Na początek krótkie wyjaśnienie. Po 
wydaniu kwietniowego numeru SGKprzyszło do redakcji kilka listów, 
w których pytaliście o to, kim jest osobnik widniejący obok prima aprili- 
sowego wstępniaka. Już spieszę z odpowiedzią, choć nie ukrywam, że 
czuję się nieco zażenowany, zdradzając taką tajemnicę. Otóż owym słod¬ 
kim dziecięciem jestem ja sam, ale w wieku lat siedmiu. Nawiasem mó¬ 
wiąc, kiedy patrzę teraz w lustro i widzę te przekrwione od nieustan- 
nego grania oczy, aż mnie coś chwyta za serce. Tak dobrze się zapowia¬ 
dałem, a tu masz babo placek - zachciało się gier komputerowych. No 
cóż, tak to już w życiu bywa. 

Przechodząc do tematu, po targach Infosystem '95 wszyscy w re¬ 
dakcji czujemy się wykończeni, ale jednocześnie i zadowoleni. Nudne 
wystawanie za ladą umilały nam miłe pogawędki z Wami, niektóre 
bardzo owocne i ciekawe. Dziękujemy w tym miejscu za wszystkie sło¬ 
wa pochwały i obiecujemy solennie nie spuszczać z tonu. Przykładem 
tego, do czego dążymy, niech będzie bieżący numer SGK. 

Znajdziecie w nim, oprócz recenzji, opisów i rozwiązań gier różnych, 
także sporą część poświęconą grom polskim. Mówiąc dokładniej, za¬ 
mieściliśmy recenzje pięciu polskich nowości, które ostatnio pojawiły się 
na naszym rynku, a które zasługują na komentarz z naszej strony. 
Poświęciliśmy również sporo miejsca na TRYBUNĘ. Szczególną uwagę 
polecam Wam zwrócić na obiecywaną listę gier na CD32, głos Gracza 
rozpatrujący temat PC kontra Amiga oraz artykuł "Taktyczne strate- 
gowanie". Ostatnim materiałem rozpoczynamy zresztą cały cykl poświę¬ 
cony grom strategicznym i nie tylko, otwierając tym samym działalność 
KANTYNY. Szczegóły znajdziecie na stronie 60. 

Na koniec przypominam o Międzywojewódzkim Turnieju Sensible 
Soccer - Chełmno 95 oraz powiadamiam o możliwości spotkania się 
z nami 17 czerwca w Chorzowie na spotkaniu organizowanym przez 
Śląski Klub Fantastyki. Bliższe informacje podajemy na stronie 3. 

Redaktor naczelny: 

Piotr Pieńkowski 




ISSN 1230-8773 INDEX 320358 



KOMPOT EROWYCH 


Rok 3. Numer 5 

REDAKTOR NACZELNY: 

Piotr Pieńkowski 

Z-CA RED. NACZELNEGO: 

Wojciech Stawski 

REDAKTOR GRAFICZNY: 

Krzysztof Wirszytto 

SKŁAD KOMPUTEROWY: 

Karol Jagodziński 
Grażyna Zubik 

REDAKCJA: 

Tomasz Łoboda 
Agnieszka Przybylska 
Krystyna Satasińska 

WSPÓŁPRACA: 

Piotr Bilski 
Tomasz Dominiak 
Szymon Grabowski 
Tomasz Kokoszczyński 
Dariusz Lewkowski 
Arkadiusz Matczyński 
Piotr Orcholski 
Bartosz Stawski 


ADRES REDAKCJI: 

ul. Świętojańska 2/7 
85-077 Bydgoszcz 
tel. 45 51 18, fax 22 64 03 

DRUK: 

"Zakłady Graficzne" Sp. z o.o. 
ul. Okrzei 5, 64-920 Pita 

DYREKTOR WYDAWNICTWA 

Andrzej Kentzer 

WYDAWCA: 

PWH ALFIN sp. z o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-077 Bydgoszcz 


Konto: 

Bank PKO S.A. Bydgoszcz 
5.09011 - 400933 . 9-2511 - 30 - 111.0 


OKŁADKA: 

Krzysztof Wirszytto 


Redakcja nie odpowiada za treść reklam i 
ogłoszeń oraz zastrzega sobie prawo do 
zmiany treści i tytutu nadsyłanych materia¬ 
łów. Redakcja nie zwraca materiałów nie 
zamówionych. 

SKŁAD NA KOMPUTERACH AMIGA. 


5/1995 








TRIKI 



! Triki! Triki! 

HIT 

Y 


70 




psze z najlepszych 


59 


OPISY 



Stone 2 
tie Uirtual Golf 
k Tycoon 

ent Delfin 
II Glory 


Qjest 7 
S.£ Advenfure 
T :w«rs 






14 

50 

17 
54 

31 
52 
45 

8 

41 
12 

18 
24 

32 
28 

33 
48 

34 
21 

35 

42 



74 

38 

37 




KA-50 Hokum 


Wolf 


W dziedzinie symulacji 
właściwie nie zdarzyło się 
ostatnio nic rewelacyjne¬ 
go, jeśli nie liczyć... no 
właśnie, czy gra KA-50 
Hokum jest tym, na co 
czekali bywalcy podnieb¬ 
nych szlaków? 


Było już tak wiele roz¬ 
maitych symulacji, że 
wcale nie dziwi powsta¬ 
nie symulacji życia wil¬ 
ka. Cieszy jednak fakt, 
że Wolf nie tylko bawi, 
ale też uczy - uczy sza¬ 
cunku do życia. 


Blake Sfone 2 


Komandos Blake Sto¬ 
ne znów powraca! Wraca 
równieży dr Goldfire, a 
wraz z nim cale zlo tego 
świata. Przed Tobą kolej¬ 
na samotna wyprawa eks¬ 
terminacyjna na koszt fir¬ 
my Apogee. 
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Carnoustie 
Uirtual Golf 


Golf to gra dżentelme¬ 
nów. Wymaga przy tym 
sporych nakładów finan¬ 
sowych - chyba że dyspo¬ 
nuje się programem CVG, 
który pozwala pograć w 
ten szlachetny sport w... 
domu. 


Inferno 


Tę grę zapowiadaliś¬ 
my już kilka razy, ale jej 
twórcy wciąż przenosili 
premierę swojego dzieła 
na później. Teraz wresz¬ 
cie Inferno dostępne jest 
na rynku. Czy spełnia 
nasze oczekiwania? 
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* listy * 

H Cześć! 

Jak obiecałem miesiąc temu, 
działka LISTY znów wraca na 
Bniejsce. Ponieważ w ciągu tego 
■ Czasu porobiio się trochę za¬ 
ległości, w bieżącym numerze 
Umieszczam większą niż za¬ 
zwyczaj dawkę Waszych listów. 
Zaczynamy. 

W numerze 3/95 w rubryce 
LISTY przeczytałem ogłoszenie 
Przemysława Pienia z Prusic, 
który poszukuje gry Sensible 
World ofSoccer. (...) 

Chciałbym nawiązać z nim 
kontakt, gdyż mógłbym mu ją 
odsprzedać. Jeśli to możliwe, 
proszę Was o przekazanie mi 
jego adresu, bądź zawiadomie¬ 
nie go o mnie i podanie mu 
mojego adresu. 

Wasz stały czytelnik 
Z Wrocławia 

Wybieram tę drugą propo¬ 
zycję i podaję Przemkowi Twój 
adres: 

Grzegorz Wiśniewski 

ul. Jedności Naród. 68A/15 

50-258 Wrocław 

Chciałbym się dowiedzieć, 
czy w Waszym SKLEPIE wszy¬ 
stkie gry mają polską in¬ 
strukcję. Jeśli nie, to moglibyś¬ 
cie zamieszczać informacje, laó- 
re nie mają. 

Adam 
Ruda Sl. 

Drogi Adamie, oczywiście, 
że wszystkie gry zawierają pol¬ 
ską instrukcję. Jest to nasz wa¬ 
runek dopuszczenia tytułu do 
sprzedaży. Nie ma więc powo¬ 
du, aby zamieszczać przy każ¬ 
dej pozycji odpowiednią adno¬ 
tację. Czynimy to tylko w przy¬ 
padku, gdy gra jest w polskiej 
wersji językowej, tzn. gra się 
w niej w naszym ojczystym ję¬ 
zyku. Teraz już chyba wszyst¬ 
ko jest dla Ciebie jasne. 

Jestem zainteresowany kup¬ 
nem gier w SKLEPIE ŚGK. 

W jednym z numerów zauwa¬ 
żyłem gry na CD, tj. "Dune" 
i "FIFA - International Soc- 
cer".(...) 

1. Czym różnią się te gry 
(wersje "Dune". przyp. red.), że 
na CD cena jest trzykrotnie 
wyższa? 

2. Dlaczego wersja "FIFA..." 
na nośniku 3,5" wymaga 4 MB 
RAM. a na CD 8 MB RAM? 
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Czy jest taka możliwość, że na 
4 MB RAM uruchomi się wer¬ 
sja CD? 

Grzegorz 
Nowy Sącz 

ODP 1. Kompaktowa wer¬ 
sja "Dune" różni się od dysko¬ 
wej tylko, albo aż, grafiką i mu¬ 
zyką (bogatsze). To właśnie te 
elementy podnoszą tak znacznie 
cenę gry. Czy aż taka różnica 
jest uczciwa, to już całkiem in¬ 
ne pytanie i to nie do nas, nawet 
nie do dystrybutora, ale do sa¬ 
mego producenta. W ogóle, to 
zastanawiające, że choć pro¬ 
dukcja kompaktu jest już ponoć 
tańsza od produkcji dwóch dys¬ 
kietek, to ceny tych pierwszych 
wciąż zwyżkują. Jest to bardzo 
ciekawe zjawisko z dziedziny 
ekonomii, które po ludzku nale¬ 
ży chyba określić mianem pros¬ 
tym - zdzierstwo! 

ODP 2. Wymagania wpisa¬ 
ne w SKLEPIE są wymagania¬ 
mi minimalnym i poniżej nich 
gry się nie uruchomi. Różnice 
w żądanej wielkości RAM wyni¬ 
ka prawdopodobnie z dodatków 
w postaci, jak wyżej, lepszej gra¬ 
fiki i muzyki. 

Posiadam komputer Amiga 
1200 z twardym dyskiem i z ze¬ 
wnętrzną stacją dysków. Mam 
do Was jedno pytanie: czy gra 
"Comanche", której plakat byt 
w ŚGK nr 11/94, działa na moim 
komputerze? Jeśli tak, odpowiedz¬ 
cie proszę, gdzie można ją dostać. 

Paweł Piątek 
Czarnków 

Niestety, nie istnieje wersja 
amigowska tej gry ani na 
A500/600, ani na A1200/4000. 

Chciałbym się dowiedzieć czy 
takie gry, jak "Aladdin" i "Lion 
King" są na Amigę 600. Z róż¬ 
nych źródeł dowiaduję się róż¬ 
nych rzeczy. 

Michał Woźniak 
Lublin 

Z tego, co mi wiadomo, 
żadna z tych gier, standardowo 
przeznaczonych na A1200/4000, 
czyli komputery z kośćmi AGA, 
nie występuje w wersji na A600 
i występować nie będzie. (Z os¬ 
tatniej chwili. Doszły mnie 
słuchy o wersji "Lion Kinga" na 
A500, ale nie wiem, czy to tylko 
plotki, czy szczera prawda.) 


Jestem posiadaczem Amigi 
1200. Niedawno u kolegi zoba¬ 
czyłem "Mortal Kombat 2" na 
IBM. Pomiędzy wersją amigow- 
ską a IBM-owską wynika wiele 
dość widocznych różnic. Wiado¬ 
mo przecież, że możliwe jest wy¬ 
konanie tej gry na A1200, któ¬ 
rej poziom równałby się z pozio¬ 
mem wersji na IBM. Czy jest 
więc wersja "Mortal Kombat 2" 
na kości AGA? Jeżeli jest, to 
gdzie ją można dostać? 

Daniel Radziejewski 
Leszno 

Sprawa wygląda, jak wyżej, 
tylko w drugą stronę. Nie ist¬ 
nieje i prawdopodobnie nie bę¬ 
dzie istniała wspomniana przez 
Ciebie, Danielu, hipotetyczna 
wersja tej gry na kości AGA. 

Powyższe trzy przypadki 
nie ulegną zmianie przynajm¬ 
niej do czasu, aż nie wyjaśni się 
sytuacja Commodore’a. Potem 
- może coś się ruszy... 

Drogi P.P. 

W ŚGK nr 1/95, w odpowie¬ 
dzi na list Darka Sabały, pi¬ 
szesz, że gra "Lotus 3" będzie bez 
problemu chodzić na A1200. 
Jako jej posiadacz i wielbiciel 
gier tego typu jestem przygnę¬ 
biony faktem, że żadna z części 
" Lotusa " u mnie nie chodzi (pró¬ 
bowałem już przez KickStart 
1.3 i wyłączałem kości AGA). 
To samo z grą "Prince of Per- 
sia" oraz "Death Mask”. U kole¬ 
gi, który ma A500, wszystkie po¬ 
wyższe gry chodzą bez proble¬ 
mu. 

Grzesiek Aratyk 
Warszawa 

Co do "Lotusa", to sprawa 
powinna być prosta. Poszukaj 
gry, a właściwie zestawu trzech 
gier pt. "Lotus - Trilogy". Kom¬ 
plet ten przeznaczony jest w 
wersji dyskietkowej na A1200 
i kompaktowej na CD32. Jeśli 
chodzi o dwa pozostałe tytuły, 
to nie jestem Ci w stanie pomóc. 
Po prostu obydwa chodziły 
u mnie bez problemu i nie znaj¬ 
duję powodu, dla którego nie 
działają one u Ciebie, przynaj¬ 
mniej na odległość. Spróbuj 
może porady u kolegi posia¬ 
dającego podobny sprzęt lub 
w najbliższym serwisie czy skle¬ 
pie software’owym. 

1. Czy na PC istnieją takie 
gry, jak "Championship Man¬ 


ager", "On the Bali", "Sensi¬ 
ble World of Soccer"? 

2. Czy istnieją na mój kompu¬ 
ter ciekawe managery koszykówki? 

3. Czy możliwym by było, 
abyście opisali najlepsze mana¬ 
gery sportowe, jak to było z gra¬ 
mi logicznymi i sportowymi? 

Rene 

ODP 1. Tak, wszystkie trzy 
tytuły są dostępne w wersjach 
na PC. 

ODP 2. Niestety, nie sły¬ 
szałem o managerze koszyków¬ 
ki. W sumie szkoda, że nikt je¬ 
szcze nie wpadł na ten pomysł. 

ODP 3. Możliwe, czemu 
by nie. Spróbuję porozmawiać 
o tym z autorami na najbliż¬ 
szym kolegium redakcyjnym 

Przy okazji chciałbym przy¬ 
pomnieć, że ogłoszenia do 
MARKETU przyjmujemy tyl¬ 
ko i wyłącznie na blankietach, 
więc i Ty, Rene, musisz speł¬ 
nić ten warunek. 

Zamierzam sobie kupić Ami¬ 
gę 500, ale w pewnym sklepie 
komputerowym dowiedziałem 
się, że A500 i A600 już się nie 
produkuje. Czy to prawda? 

Padlin 
Gryfów Sl. 

Zdaje się, że o tym nigdy 
nie pisaliśmy na łamach ŚGK, 
dlatego odpowiem teraz. Tak, 
od roku już nie produkuje się 
żadnego z tych typów kompute¬ 
ra. Nie oznacza to jednak, że nie 
są one w ogóle dostępne w skle¬ 
pach. Sztuki, które przeleżały 
ten czas w magazynach, a było 
tego naprawdę sporo, są sys¬ 
tematycznie wypuszczane na ry¬ 
nek po niższej cenie (poza Pol¬ 
ską, gdzie wciąż cena jest sto¬ 
sunkowo wysoka). 

Jestem stałym czytelnikiem 
ŚGK i od pewnego czasu stwier¬ 
dziłem, że recenzje gier, które 
w nim zamieszczacie, są w 
większości powierzchowne i co¬ 
raz mniej konkretne. Zakupio¬ 
ny przeze mnie lutowy numer 
czasopisma przeszedł jednak 
moje wszelkie oczekiwania. Za¬ 
mieszczona w nim recenzja 
programu "Pinball lllusions" 
jest po prostu niepełnym opi¬ 
sem PIRACKIEJ (!), a ponadto 
nie skończonej wersji progra¬ 
mu. Zamieszczone screeny rów¬ 
nież świadczą o niepełnej wer¬ 
sji. Jeśli nie wierzycie, to mogę 
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Wam przesiać oryginalną, za¬ 
chodnią wersję gry. Posiada 
ona bardzo ładne renderowane 
intro. opisy stołów, a ponadto 
w przeciwieństwie do pirackiej 
wersji zapisuje wszystkie rekor¬ 
dy. Opisywany trik z klawi¬ 
szem Ctrl po prostu nie działa. 
Opcję z trzema bilami można 
włączyć jedynie poprzez umie¬ 
jętne granie. Tej wersji flip- 
perów pan Boss tak łatwo nie 
oszuka, jak oszukiwał właści¬ 
cieli salonów gier. Wszystkie 
tunele i gadżety działają nor¬ 
malnie i każde z nich ma okreś¬ 
loną funkcję. Zwiększono liczbę 
animacji i efektów dźwięko¬ 
wych, a żeby uruchomić stół 
Z głównego menu, nie trzeba 
wcale męczyć się ze spacją, tyl¬ 
ko wcisnąć FI, F2 lub F3 dla 
wybranego stołu. Wybór pomię¬ 
dzy całym a przesuwanym sto¬ 
łem działa przez cały czas, a nie 
tylko po wybiciu bili. Gra nie 
jest bezsensowna, lecz powie¬ 
działbym bardzo trudna i trze¬ 
ba wykazać się zręcznością, 
a nie "zapalczywie odbijać flip- 
perami", by wpisać się do ta¬ 
beli najlepszych wyników. 

Następnym razem pan Boss 
•dech lepiej poczeka kilka ty¬ 
godni dłużej i opisze wersję 
pełną i oryginalną, niż. ogólni¬ 
kowo podsumowuje tak atrak¬ 
cyjną grę 

PS. Jeśli pan Boss uważa, 
ze są lepsze flippery, niech 
poleci je gorąco Czytelnikom. 

Marcin 

Łódź 

Celowo przedstawiam list 
w całości, aby nie być potem 
pMffaaym o manipulowanie 
Na początek chciałbym 
Mfgjc . że Boss nie recenzo- 
. : e wersji pi¬ 
rackiej. Osobiście, podkreślam, 
■ - »-r.z>iem mu grę 

v wczspi zenoosirac yj nej, któ¬ 
ra. sł e * zwyczaju bywa, 
zasa&i tmi przesiana bezpo- 
sraśso cc * . . w tym 

przypadki Sony 21sl Centurs 
Fjyram a lnu sprawa, że 
Boss wrj£ k wovję za sow»y 
do cyptacraa aa rynek pro- 
.ti»~ i ifaynłami trik (kla¬ 
wisz Orf- tSÓra mtar wśe 

mula ocenę sry. To sońesz- 
ne. ie prawdziwe i myślę, że 
me ou saę m co wstydzić, ty lko 
należy przeprosić Ciebie. Mar¬ 
cinie. i Czytelników w imieniu 
Bossa, co na yeso prośbę niniej- 
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szym czynię. Boss prosił mnie 
również, aby przekazać od nie¬ 
go, iż nadal podtrzymuje ocenę 
gry, którą wyznaczy! kierując 
się własnym gustem. Z lepszych 
pinballi poleca on, jak powie¬ 
dział, chociażby stary, ale wciąż 
dobry Pinball Fantasies. 

Na koniec dwa komunikaty. 

Po pierwsze, słowa te kie¬ 
ruję do zawiedzionego Sebas¬ 
tiana Babczyńskiego (Muad’Dib). 
Wszystkie Twoje listy i opisy 
byty uważnie czytane przeze 
mnie i nie tylko przeze mnie. 
Co do uwag krytycznych, to 
przyjmuję je do wiadomości 
i obiecuję odpowiednio na nie 
zareagować. Zwłaszcza w spra¬ 
wie YA i Twojej propozycji, bo 
faktycznie byłeś pierwszy, który 
proponował założenie działu SA- 
VE - ZRÓB TO SAM, jak to 
nazwałeś. Natomiast Twoje opisy 
nie przechodzą do druku, ponie¬ 
waż nie spełniają narzuconych 
przez nas wymogów. I wcale nie 
mówię tak dlatego, że się na Cie¬ 
bie obraziłem, czy że Cię nie lu¬ 
bię. Główną ich wadą jest to, że 
są w większości nieczytelne (duża 
ilość literówek i błędów, brak 
spójności). Ale zachęcam Cię do 
dalszego próbowania, gdyż za¬ 
uważyłem u Ciebie rozwój, a to 
już dużo. Być może kiedyś oso¬ 
biście zgłoszę się do Ciebie z proś¬ 
bą o jakiś opis. 

Po drugie, definitywnie za¬ 
przestaję odpowiadać na pyta¬ 
nia dotyczące sprzętu (co kupić, 
dlaczego i jak to działa). Ilość 
listów na ten właśnie temat, no¬ 
tabene coraz bardziej banalnych, 
przekroczyła próg krytyczny i nie 
mam już siły odpowiadać na to 
wszystko. ŚGK nie jest katalo¬ 
giem sprzętowym ani instrukcją 
obsługi, ale pismem o grach kom¬ 
puterowych. Jedyne co mogę do¬ 
radzić, to uważne czytanie ŚGK 
i analizowanie sytuacji rynkowej. 
Będzie wtedy wiadomo, co kupić 
i dlaczego. Wątpiącym polecam 
także udanie się do najbliższego 
sklepu komputerowego, gdzie 
uzyskają rzetelną informację na 
temat wyboru odpowiedniego 
komputera i jego obsługi. Po¬ 
nadto planujemy zamieszczenie 
działki sprzętowej, gdzie będzie 
można się paru rzeczy dowie¬ 
dzieć. Przepraszam wszystkich 
zawiedzionych. 

P.P. 


1 


ZAKŁADOWY KLUB KULTURY S.A. w CHEŁMNIE 
URZĄD MIASTA CHEŁMNA 
MARKSOFT 

oraz ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 
zapraszają w dniu 13.05.1995 na: 

MIĘDZYWOJEWÓDZKIE 
MISTRZOSTWA 
"SENSIBLE SOCCER" 
CHEŁMNO 95 

REGULAMIN: 

1. TERMIN I MIEJSCE - turniej rozpocznie się w dniu 
13.05.1995 r., w sobotę, o godz. 10.00, w Zakładowym 
Klubie Kultury przy FAM S.A. w Chełmnie (ul. Polna 8). 

3. ZGŁOSZENIA - aby wziąć udział w turnieju, należy 
zgłosić swoją osobę listownie na adres ZKK FAM S.A., 
ul. Polna 8, 86-200 Chełmno (z dopiskiem "Sensible 
Soccer - Chełmno '95 1 ') do dnia 9.05.1995 r. Na odwro¬ 
cie koperty należy podać dokładny adres zwrotny. 
Uwaga: ograniczona ilość miejsc. 

4. ORGANIZACJA - organizatorzy zapewniają sprzęt 
komputerowy oraz oprogramowanie, zaś od uczestnika 
wymaga się posiadanie stroju sportowego (dres) oraz 
własnego joysticka. 

5. SYSTEM ROZGRYWEK - uczestnicy turnieju na 
drodze losowania zostaną podzieleni na cztery grupy, w 
których rozegrają mecze każdy z każdym. Do grupy 
ćwierćfinałowej awansuje po czterech najlepszych z 
każdej grupy. Dalej turniej będzie rozgrywany na wzór 
Mistrzostw Świata. 

6. NAGRODY - sponsorami turnieju są: FAM S.A., 
Urząd Miasta Chełmna, firma MarkSoft oraz ŚGK. 

7. POSTANOWIENIA KOŃCOWE - Istnieje możliwość 
zarezerwowania noclegu po pisemnym zgłoszeniu. Pro¬ 
wiant uczestnicy organizują we własnym zakresie. Na 
miejscu istnieje możliwość zakupu napoi i słodyczy. 
Kontakt telefoniczny: (0-56) 86-11-00/05, w. 315, w godz. 
7.15 - 9.00, 13.00 - 15.00 lub 16.00 - 20.00 w czwartki, 
piątki i soboty. 


zapraszają wszystkich miłośników fantastyki 
na seminarium pt.: 

CZY POTRAFIMY TŁUMACZYĆ 
CZYLI O ZAGADNIENIACH PRZEKŁADÓW 
I ICH WPŁYWIE NA TWÓRCZOŚĆ RODZIMĄ. 

Seminarium odbędzie się w dniach 16.06 - 18.06 br. na 
terenie Hotelu Ośrodka Harcerskiego w Woj. Parku Kultury 
i Wypoczynku w Chorzowie (za Stadionem Śląskim). 

W programie przewiduje się wystąpienia pisarzy, kry¬ 
tyków i tłumaczy związanych z fantastyką. Odbędzie się też 
mini-bankiet, podczas którego zostaną wręczone nagrody 
ŚKF dla twórcy, wydawcy i fana roku 1994. 

Koszt uczestnictwa wynosi 50 zł (500.000,-) i obejmuje 
akredytację, 2 noclegi oraz bankiet. Wpłaty należy kierować 
na konto: PKO II OM KATOWICE 27528-51998-132. Prosi się 
o wcześniejsze telefoniczne zgłoszenie uczestnictwa na nu¬ 
mer (0-3) 153-98-04 lub (0-3) 106-35-09. 

U WAG Al CZYTELNIO'/ ć. FiHLjJ Ol J J ćjLtCZ, 1 /. LL 

Dzięki uprzejmości organizatorów zapraszamy Was na 
spotkanie z redakcją ŚGK, które odbędzie się 17 czerwca 
(sobota), o godz. 11.00 w Hotelu Ośrodka Harcerskiego. 
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łasz się w postać 48-letnie- 
go, brodatego gościa. Cier- 


nadto ich struktura pozwala 
upchnąć na tej samej po¬ 
wierzchni znacznie więcej 
tranzystorów, niż udaje się 
to zrobić przy wykorzystaniu 


siliconu, a to oznacza, iż 
procesor zbudowany na baz¬ 
ie diamentów będzie znacz¬ 
nie szybszy od produkowa¬ 
nych obecnie. Powstaje jed¬ 
nak pytanie: czy w obawie o na¬ 
sze diamentowe chipy kom¬ 
putery będziemy trzymać 
w sejfach? 

KOŚCI ZOSTAŁY 
RZUCONE 

I jeszcze jedna ciekawo¬ 
stka techniczna. Firma NEC 
ogłosiła, iż udało jej się za¬ 
projektować chip dynamicz¬ 
nej pamięci RAM o pojem¬ 
ności 1 GB. Każdy chyba zda¬ 
je sobie sprawę, co może to 
oznaczać dla nas, graczy? 
Czuję w kościach, że muszę 
mieć te nowe kości. 

RASIZM, 

PRZEKLEŃSTWA ISEX 

...zapowiada firma Do- 
mark w planowanej na ten 
miesiąc The Orion Conspi- 
racy. Jest to kolejna roz¬ 
grywająca się w przyszłości 
przygodówka, w której wcie- 


MIAŁA BYĆ 
WIELKA 

NIESPODZIANKA 

...a jest tylko ciekawost¬ 
ka, gdyż Pyrotechnica, naj¬ 
nowsza gra firmy Psygno- 
sis, "pierwsza, lepsza nawet 
od Dooma, w pełni trójwy¬ 
miarowa gra, w której poru¬ 
szać możesz się naprawdę 
wszędzie" okazała się nie¬ 
stety draga, ponieważ na ryn¬ 
ku od pewnego już czasu 
panuje Descent. Cóż, trochę 
się spóźnili. Niemniej jed¬ 
nak akcja gry przenosi Cię 
do super informatycznej cy¬ 
berprzestrzeni, w której ro¬ 
bisz to, co zwykle - wiesz 
co. Z tajnych przecieków wia¬ 
domo, że pociski, które masz 
do dyspozycji, są wyjątko¬ 
wo groźne. Koniec przekazu. 

RAJ DLA 

MIŁOŚNIKÓW GOLFA 

Słowa "multimedia" i 
"interaktywny" wciskają się 
ostatnio wszędzie i nie uchro¬ 
nił się przed nimi nawet 
golf, dyscyplina, o której 
myślałem dotąd, że niewie¬ 
le ma wspólnego z mediami 
i byciem interaktywnym. Fir¬ 
ma Gametek w swojej nowej 
grze, Fairway to Heaven, 
twierdzi jednak inaczej, gdyż 
na CD, prócz samego pro¬ 
gramu, znajdziesz ponadto 
mnóstwo wskazówek mis¬ 
trzów golfa na temat, jak 
grać w... golfa. Hmm. Wszy¬ 
stko oczywiście sfilmowane 
i zgrabnie upchnięte na kom¬ 
pakt. Co do samej gry, przed 
Tobą 18 dołków, a jej prze¬ 
bieg możesz oglądać poprzez 
8 kamer. 


CZERWONY DUCH 
WCIĄŻ STRASZY 

Nowy program firmy Em¬ 
pire, Red Ghost, to jakby na¬ 


wrót do starych tendencji 
w przydzielaniu bohaterom 
gier i filmów plakietek: Do¬ 
bry i Zły. Tytułowy Czer¬ 
wony Duch to grupa złych 
komunistycznych szpiegów, 
która pragnie spenetrować 
szeroko pojmowaną kulturę 
Zachodu i zdaje się, prze¬ 
szczepić tam kilka komunis¬ 
tycznych idei. Ty, dobry do¬ 
wódca tajnego, a na dodatek 
prywatnego oddziału do za¬ 
dań specjalnych musisz temu 
przeciwdziałać. Inaczej wszy¬ 
stkim nam grozi bezpłatna 
służba zdrowia, darmowe 
mieszkania i kilometrowe ko¬ 
lejki po zapałki. Czuj duch! 

DIAMENTOWE 

PECETY? 

Na podstawie prowadzo¬ 
nych obecnie badań można 
przypuszczać, iż w przyszłoś¬ 
ci diamenty znajdą szerokie 
zastosowanie w przemyśle 
komputerowym. Są odporne 
na wysokie temperatury, che¬ 
micznie obojętne i przewo¬ 
dzą ciepło lepiej, niż używa¬ 
ne do tej pory materiały. Po¬ 


pisz na częściowy paraliż, 
masz kłopoty z płucami, a na 
dodatek chcesz odkryć, co 
kryje się za śmiercią Two¬ 
jego syna. Ja wiem, nawet 
nie grając: kłopoty. 


\/amiga 


KINOMANIA 

Hollywood opanowała ma¬ 
nia robienia filmów na pod¬ 
stawie gier (do tej pory było 
na odwrót). Po sukcesie 
Street Fightera, który pewnie 
już wkrótce trafi i do naszych 
kin (o ile już tego nie zro¬ 
bił), trwają prace nad Mor- 
tal Kombat. Szkoda, że tym 
razem jedyne słynne nazwis¬ 
ko to Christopher Lambert 
(Nieśmiertelny), ale zobaczy¬ 
my, a nuż będzie to kolejny 
przebój sezonu. Prócz tego 
nadal trwają przygotowania 
do filmowej wersji Dooma. 
Oznacza to, że producent 
wciąż może skasować cały 
pomysł, ja jednak mam na¬ 
dzieję, że tego nie zrobi. Ko¬ 
lejny prawdopodobny film 
to Myst. Twórca gry, firma 
Broderbound, udzieliła zez¬ 
wolenia na napisanie serii 
książek, których fabuła ma 
się oczywiście opierać na grze. 
Jeśli pomysł okaże się do¬ 
chodowy, istnieje szansa, że 
w późniejszym okresie po¬ 
jawi się również i film. 
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ca programu, firma Arcane ekranie w czasie sesji z 
Developments, zapowiada, Mortal Kombat, a jednak 


i Ę 


IfŁiilS 1 ! 


wciąż jeszcze masz ochotę 
sobie poskakać i pokopać, 
to Brutal firmy Gametek po¬ 
winien Cię zadowolić. Głów¬ 
ni bohaterowie gry to po 
prostu zabawne komiksowe 
postaci, z których najsłyn¬ 
niejszy jest oczywiście Kró¬ 
lik Bugs. Walczą one ze so¬ 


DAR NIEBIOS 

Niedawno ukazała 
tutaj informacja, iż w An¬ 
glii ukazała się książka-so- 
lution do Lemmingów. Oka¬ 
zało się jednak, iż zapotrze¬ 
bowanie rynku na tego typu 
publikacje jest znacznie 
większego i dlatego można 
już tam kupić Corish’s Ami¬ 
ga Games Guide, w której 
można znaleźć setki roz¬ 
wiązań, wskazówek, kodów 
i haseł do najbardziej popu¬ 
larnych gier na Amigę. Trud¬ 
no o lepszy prezent dla gra¬ 
cza. 

NOWY DPAINT 5 

Firma Electronic Arts wy¬ 
dała właśnie kolejną część 
DPaint, popularnego progra¬ 
mu do tworzenia grafiki. Jest 
to już jego piąta wersja i jak 


i jeśli wierzyć temu, co pi¬ 
szą różne amigowe czaso¬ 
pisma na Zachodzie, napisał 
go nastolatek. Fear dyspo¬ 
nuje pełnoekranową grafiką 
(tylko bitmapa), płynną ani¬ 
macją oraz całym stosem 
żelastwa, z którego możesz 
strzelać ! pełną gamą po¬ 
tworów . do których musisz 
strzelać Na grę wypadnie Ci 
jednak jeszcze trochę pocze¬ 
kać, gdyż wciąż trwają pra¬ 
ce nad tym ostatnim elemen¬ 
tem. 

CONAN ZDOBYWCA 

...czyli Conan the Con- 
ąuerer. tak nazyw a się no¬ 
wa gra o przygodach bar¬ 
barzyńcy z Cimmeri. Twór- 


że Conan Zdobywca nie ma 
nic wspólnego z filmem, w 
którym rolę głównego boha¬ 
tera grał Arnold Schwartze- 
negger, jest natomiast powią¬ 
zany z serią książek Hiburia 
Chronicles. Programu prze¬ 
nosi Cię do lochów zamczys¬ 
ka Belverus, z których powi¬ 
nieneś (niespodzianka) uciec, 
wizualnie zaś, bo to jest prze¬ 
cież najważniejsze, przypo¬ 
mina nieco Darkmere. Ale 
tylko "nieco". Poza tym au¬ 
torzy zapowiadają coś spec¬ 
jalnego. 

KUNG FU 

A'LA KRÓLIK BUGS 

Jeśli znudziły Ci się hek¬ 
tolitry krwi spływającej po 


bą o prym, czarny pas i ty¬ 
tuł najlepszego (komiksowe¬ 
go) wojownika. Autorzy pla¬ 
nują zaopatrzyć swój pro¬ 
gram w opcje gry przez mo¬ 
dem, będziesz więc miał moż¬ 
liwość wzięcia udziału w za¬ 
wodach nawet na skalę ca¬ 
łego kraju (ale dopiero, gdy 
poprawi się jakość usług 
telefonicznych, czyli nie¬ 
prędko). 


przystało na nowość, DPaint 
5 ma w zanadrzu kilka asów: 
pełną, 24-bitową obsługę 
obrazu, nowe narzędzia do ry¬ 
sowania, ulepszony pakiet 
wspomagający tworzenie ani¬ 
macji oraz możliwość wyko¬ 
rzystania grafiki bitmapo- 
wej (texture). Cena, drob¬ 
nostka: 89.99. Niestety fun¬ 
tów. 

P.O. 


ZBIOROWA HIPNOZA 


Doom wprowadził chy¬ 
ba w stan hipnozy wszystk¬ 
ie firmy, które tworzą na 
Amigę gry, gdyż już chyba 
trzeci miesiąc donoszę o ko¬ 
lejnym, coraz bliższym do¬ 
skonałości, to znaczy orygi¬ 
nału, klonie Dooma (jeden 
taki znajdziesz obok w dzia¬ 
le NOWOŚCI). Program, 
o którym chciałbym teraz 
wspomnieć, nosi nazwę Fear 
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The Speris 
Legacy 

TEAM 17 


\/ŻAMIGA 


no na A1200. jak i naj 
A500, choć ta ostatnia 
wersja będzie niestety 
nieco uboższa w kolory. 
No. ale cóż. takie ży¬ 
cie. 
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DEM Software 

Człowiek nie zdążył jeszcze oswoić się z myślą, iż już 
wkrótce zobaczy Alien Breeda 3D, a tutaj dochodzą zza oce¬ 
anu słuchy, iż tam również pracuje się nad czymś doomopo- 
dobnym. Sprawcą całego zamieszania jest kanadyjska firma 
DEM Software, która jeszcze w tym miesiącu planuje wypu¬ 
ścić swój nowy program o nazwie: Angst. 

Nazwa dziwna, ale reszta jest już bardziej znajoma. Strze¬ 
lasz, strzelasz, strzelasz, choć tym razem na pokładzie statku 
transportowego, którego część załogi miałeś pecha stanowić. 
Twój pech polegał na tym, iż po przebudzeniu z dziwnego snu 
stwierdziłeś z przerażeniem, że Twoi kumple są martwi, a je¬ 
dyną żywą istotą na pokładzie jesteś Ty - nie licząc setek kręcą¬ 
cych się po całym statku Obcych. Czeka Cię więc 16 pozio¬ 
mów ciekawej zabawy, zanim (ewentualnie) dotrzesz do wyjścia. 

Sterowanie grą odbywa się za pomocą myszki trochę w stylu 
Eye of the Beholder , z tą różnicą, że tutaj animacja jest płynna. I 
na koniec jeszcze jedna ważna uwaga. Autorzy zapowiadają, 

I i g^ I że program wymagać bę- 

dzie I MB RAM z do- 
datkowymi 512k. choć 
trwają prace nad przy- 
gotowaniem wersji wy- 

liPilH magającej tylko 1 MB. 


Gametak 


Mam dwa przeczucia. Pierwsze mówi mi. że na horyzoncie po¬ 
jawił się rywal dla Settlersów, a drugie, że firma Gametek zarobi 
na tej grze grube pieniądze. Baldies. tytułowi bohaterowie zaba¬ 
wy, to śmieszne, małe ludziki walczące między sobą o domina¬ 
cję nad szeregiem różnych światów. W porządku, to już było. Co 
jednak powiesz na jakby żywcem ściągnięty z Cińlization po¬ 
mysł stopniowego rozwoju cywilizacyjnego, który zaprowadzi Cię 
od krzemienia do helikopterów i bomby atomowej (choć przyznaję, 
nieco malej). W grze wygląda to świetnie, a przy tym jest zabawne. 
Na przykład: załoga wrogiego zamku nie bardzo przemuje się Two¬ 
imi katapultami. Co robisz? Ano lecisz helikopterem i spuszczasz 
im do środka skunksa. Po chwili możesz zobaczyć, jak cala za¬ 
łoga opuszcza w panice twierdzę. Pozbycie się ich nie powinno 
wówczas przedstawiać większego problemu. Oczywiście, prze¬ 
łomem technologicznym jest tutaj helikopter, nie sicunks. 

Gra ma również inną zaletę, a mianowicie bogactwo postaci, 
yż do dyspozycji masz aż cztery różne typy Baldies: robot¬ 
ników, żołnierzy, naukow¬ 
ców i budowniczych. 
Esencją gry jest oczy¬ 
wiście właściwe ich wy¬ 
korzystanie, ale o tym in¬ 
nym razem, bo tu już nie 
ma miejsca. 


Jeśli zdążyło Ci się mieć w ręku Super Nintendo, to mu¬ 
siałeś słyszeć o grze pod nazwą Zeldci. która jest jednym z naj¬ 
lepszych chyba programów przygodowych na tę konsolę. Dzię¬ 
ki firmie Team 17 Ze Ida już wkrótce trafi także i do użyt¬ 
kowników Amig, jako że jeszcze w maju (to znaczy teraz) pla-| 
nowana jest premiera The Speris Legacy - amigowego od¬ 
powiednika tej popularnej gry. Szczerze mówiąc, nie jest to 
dokładna konwersja oryginału i bystre oko z łatwością wy¬ 
śledzi wiele różnic pomiędzy obydwoma programami. Ponie¬ 
waż jednak The Speris Legacy wygląda prawic jak Ze Ida i gra 
się w to podobnie, to sądzę, że miłośnicy Amigi nie stracą zbyt 
wiele z uroku pierwowzoru. 

Akcja gry przenosi Cię do malej wioski, którą nawiedziło 
Zlo. Ty. czyli Cho. masz je powstrzymać. Najpierw musisz 
jednak wykonać szereg pomniejszych misji, których dopiero 
suma doprowadzi Cię do rozwiązania. 

— • «i w~ - -m m _ The Speris Legacy 
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Thalion 

łysiałby kto, że po Mortal Kombat 2 konkurencja na stałe straci 
chotę do rywalizacji o prym w kategorii wszelkiego typu bijatyk, 
śic bardziej mylnego. Nowe programy nadal pojawiają się 
nużącą niemal regularnością, ja zaś nadal nie przestaję się za- 
i , kto gra w to wszystko? Ale przejdźmy do rzeczy. 

Jedna z najnowsza bijatyk, która dopiero co ukazała się na ryn¬ 
ku, to Kwok's Gamę firmy Thalion. Program ten stanowi wspa¬ 
niały przykład na to, iż nawet ten mocno już wyeksploatowany 
temat wciąż znajduje ludzi chętnych do tworzenia czegoś nowe¬ 
go. Na przykład: do wyboru masz tutaj 32 postaci zamiast 16, jak 
to zwykle bywa. Następna rzecz to nowy, pojedynczy wskaźnik 
energii, który działa w ten sposób, że na początku gry jest on po¬ 
dzielony na pól pomiędzy dwa kolory. Jeśli zadasz celne uderzenie. 
Twój kolor przeważa, jeśli jednak przeciwnik Ci odda, wskaźnik 
wraca do równowagi. W sumie jest to takie jakby przeciąganie 
liny. Kolejna ciekawostka to walka drużynowa. Możesz miano- 
cie wybrać maksymalnie do 9 wojowników i skonfrontować ich 

w serii sparingów z grupą 
przeciwnika. Ponieważ 
wszelkie wariacje są doz¬ 
wolone równie dobrze tyl¬ 
ko jeden może walczyć 
z dziewięcioma. To zale¬ 
ży już jednak tylko od Two¬ 
ich umiejętności. 
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Woodruff 
and the Schnibble of Azimuth 


Sierra 

Trudno o dwa lepsze słowa na określenie Woodruff and 
the Schnibble of Azimuth (nad tą nazwą ktoś pewnie spę¬ 
dzi! całą noc), najnowszą grę Sierry, niż "dziwna" i "bar¬ 
dzo". co w połączeniu daje bardzo dziwna... Mówiąc nieco 
jaśniej, program jest nonsensownie, niewyobrażalnie, prze¬ 
sadnie, absurdalnie, idiotycznie niedorzeczny. Dla tych, któ¬ 
rzy się pogubili, powiem, iż Woodruff przypomina Goblins, 
ale takie, w których element groteskowego humoru podnie¬ 
siono do entej potęgi. 

W programie wcielasz się w postać tytułowego Woodruf- 
fa. który w porywie uczuć postanowił odnaleźć swojego przy¬ 
branego ojca, profesora Azimutha. Nikt nie wie, gdzie on się 
podział, za wyjątkiem tajnych agentów rządu, którzy go up¬ 
rowadzili. Brzmi to może sensownie, jak na główny wątek 
programu, ale zapewniam Cię, że trudno o bardziej głupią i non¬ 
sensowną, a jednocześnie zabawną historię. Jeśli lubisz taki hu¬ 
mor, Woodruff na pew¬ 
no Ci się spodoba, ale 
jeśli zaliczasz się do gru¬ 
py trzeźwo myślących 
graczy, powinieneś trzy¬ 
mać się od tego progra¬ 
mu z daleka. Jest on po 
prostu męczący. 


Bureau 13 

Gametek/Take 2 

Kolejną dawkę cyberpunku i nadprzyrodzonych mocy pro 
ponuje nam zespól Take 2 w swoim najnowszym programie Bu 
reau 13. Mówiąc krótko, gra jest godna uwagi. Szczerze, 
się tego spodziewałem (co za trafność), jako że Take 2 ma n; 
swoim koncie między innymi takie tytuły, jak BloodNet i Heli 
czyli raczej wiedzą tam, jak się robi dobre gry przygodowe. 

Przechodząc do głównego tematu, tytułowe Biuro nr 13 tc 
specjalna agencja rządowa tropiąca, badająca i likwidująca jeśl 
to konieczne zjawiska paranormalne. Jednym z najnowszych sto 
jących przed agencją zadań jest dochodzenie w sprawie prób; 
zamordowania pewnego ważnego gościa ze Stratusburga (cieką 
we, gdzie to jest?). Zabawne, że głównym podejrzanym jest był; 
pracownik agencji, co sprawia, że dla zachowania jej dobregc 
imienia powinieneś zatrzeć wszystkie dowody łączące go z cal; 
sprawą. 

Grę rozpoczynasz od selekcji dwuosobowego zespołu z grup; 
kilku przydzielonych do dochodzenia agentów, z których każd; 
dysponuje oczywiście pew¬ 
nymi unikalnymi zdolno¬ 
ściami. Do dyspozycji masz 
więc na przykład maga, 
hackera i złodzieja. Kogo 
wybrać, to Twój prob¬ 
lem, ale jak już się pew¬ 
nie domyślasz. Twoja de¬ 
cyzja ma wielki wpływ 
na grę. 

P.O. 


Lost Eden 


Cryo/Virgin 

Firma Cryo po wizualnych szaleństwach w Megarace i Dra¬ 
gon Lorę tym razem zapuściła się w dziewiczy niemal teren, 
jakim wciąż pozostają dinozaury. Program nosi nazwę Lost Eden 
i rozgrywa się w czasach, gdy ludzie i dinozaury żyli razem. Tutaj 
sprostowanie, cała rzecz ma miejsce na planecie Eden (stąd tytuł), 
a nie na Ziemi, jak niektórzy zdążyli już pewnie pomyśleć. 

Czekające głównego bohatera, księcia Adama, zadanie nie 
jest łatwe, bo też musi on nie tylko odzyskać zaufanie części di¬ 
nozaurów, ale też pokonać wojownicze Tyrannosaurusy. Wszyst¬ 
ko to razem sprowadza się do przemierzenia wzdłuż i wszerz ca¬ 
łego Edenu, nakłonienia do współpracy Brontosaurów i tak da¬ 
lej... 

Nie fabuła jest jednak ważna, ale fakt, iż pod względem 
grafiki i oprawy dźwiękowej Lost Eden to jedna z najlepszych 
gier, jakie kiedykolwiek widziałem. Wejściowe intro (i nie tylko) 
bez żadnych kompleksów można by przedstawić jako przykład re¬ 
welacyjnych możliwości wspólnie działających SVGA i CD-ROM. 
Oczywiście, wielu graczy 
powie, że najpierw trzeba 
mieć "cedeka", który ko¬ 
sztuje przecież niemało, 
ale ja myślę, iż Lost Eden . 
jest wystarczająco silnym 
bodźcem, aby szarpnąć się | 
na te kilka milionów. 


P.O. 
















Producent: Virgin 


Pomimo iż rynek gier komputero¬ 
wych jest niezwykle bogaty i rozwinię¬ 
ty, miłośnicy symulatorów mają. prawo 
odczuwać pewien niedosyt z powodu 
niewielkiej ilości symulatorów 'etu 
śmigłowcem. W zasadzie dziedzinę tę 
reprezentują jedynie: LHX, Gunship 
częściowo AT AC i Armourgeddon /, 2 
oraz słynnv Gunship 2000, z których 
właściwie tylko ostatni tytuł zasługu¬ 
je na uwagę. Poza tym dzieje się tu nie¬ 
wiele. Wydany niedawno Conanche, 
pomimo świetnej grafiki, nie należy 
do tych gier, które zwykło się nazy¬ 
wać symulatorami lotu, a wobec tego 
nie spełnia oczekiwań helikopterowych 
miłośników. Na szczęście, to nie wszy¬ 
stko, co uczyniono ostatnio w tym kie¬ 
runku. Pozostaje jeszcze gra Hokum, 
którą zajmiemy się właśnie na tych 
stronach. 

Produkt firmy Yirgin instalowa¬ 
łem z bijącym sercem i rosnącą na¬ 
dzieją. Zapowiedzi twierdziły przecież, 
że będzie to bardzo profesjonalny sy¬ 
mulator, w dodatku z grafiką lepszą, 
niż w Comanche'u. Ponadto smaczku 
dodawał fakt, iż jest tc pierwszy pro¬ 
gram sadzający użytkownika za ste¬ 
rami rosyjskiego helikoptera. Zapew¬ 
ne wielu Czytelników nie zdaje sobie 
sprawy, czym jest Hokum, dlatego po¬ 
święcę nieco miejsca tej niezwykłej 
maszynie. 

Dotychczas głównym przeciwni¬ 
kiem amerykańskich sił zbrojnych 
w książkach, filmach czy grach był 
Mi-24, podstawowy śmigłowiec sztur¬ 
mowy byłego Związku Radzieckiego. 
Przypomnijmy sobie dwie części "Ram- 
bo", "Wejść między lwy" lub "Gun¬ 
ship 2090". Chyba wszyscy pamiętają 
tę charakterystyczną sylwetkę podnieb¬ 
nego kolosa. Tymczasem rosyjskie 
dowództwo, zwłaszcza po przykrych 
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dla niego wypadkach w Afganistanie, 
uznało, że czas zastąpić te maszyny 
czymś nowym. Do konkursu stanęły dwa 
biura konstrukcyjne: Mila i Kamowa. 
Wystawiony przez pierwszy zakład 
Mi-28 (znany poniekąd z "Gunshipa 
2000"), choć bardzo dobry technicz¬ 
nie, nie spełniał oczekiwań dowódz¬ 
twa. Natomiast biuro Kamowa zdecy¬ 
dowało się na nowatorstwo, prezen¬ 
tując prototyp śmigłowca szturmowe¬ 
go W-80. Na czym polega niewątpli¬ 
wa nowoczesność tej maszyny? Otóż: 

- Po raz pierwszy w historii lotnic¬ 
twa helikopter tego typu jest obsługi¬ 
wany tylko przez jednego człowieka, 
który zajmuje się zarówno pilotażem, 
jak i uzbrojeniem. 

- Żołnierz ma możliwość katapul- 
towania się w czasie walki za pomocą 
fotela K-37. Na chwilę przed jego od¬ 
paleniem specjalne ładunki wybucho¬ 
we zamontowane w wirniku głównym 
odstrzeliwują łopaty śmigieł. 



KOMPUTEROWYCH 


- Śmigłowiec posiada dwa śmigła 
główne osadzone jedno nad drugim 
i obracające się w przeciwnych kierun¬ 
kach. Zwiększa to sterowność maszyny. 

- Podwozie chowane jest w czasie 
lotu, dzięki czemu śmigłowiec rozwi¬ 
ja prędkość powyżej 350 km/h. 

- Dodatkowy atut stanowi nowo¬ 
czesne uzbrojenie w postaci rakiet prze¬ 
ciwpancernych typu Wichr o zasięgu 
8 km naprowadzanych wiązką lasero¬ 
wą. Zdaniem radzieckich konstrukto¬ 
rów pociski te są lepsze, niż amery¬ 
kańskie Hellfire’y. 

Te wszystkie zalety spowodowały, 
że maszyna została przyjęta na uzbro¬ 
jenie sił powietrznych ZSRR pod naz¬ 
wą Ka-50, oznaczenie NATO Hokum. 
Z całą pewnością jest to godny prze¬ 
ciwnik AH-64 Apache, co zresztą zmu¬ 
siło USA do modernizacji swego sprzętu. 

Tyle teorii, a teraz zobaczmy, jak 
to wszystko ma się do symulator?. Prze¬ 
de wszystkim czeka Cię zaskoczenie 
spowodowane brakiem jakiegokolwiek 
wprowadzenia z wyjątkiem planszy 
tytułowej. Jednak przecież okładka nie 
jest najważniejsza, dużo istotniejszy 
element to środek. Następnym za¬ 
skoczeniem będzie fakt, iż nie ujrzysz 
typowej dla symulatora planszy głów¬ 
nej, w której mógłbyś wybrać poziom 
trudności, misje itp. Zamiast tego znaj¬ 
dziesz się na pokładzie najprawdziw¬ 
szego okrętu wojennego (?). Krótkie, 
lecz dogłębne oględziny pozwolą Ci 
stwierdzić że jest to śmigłowcowiec, 
czyli rodzaj lotniskowca, dla helikop¬ 
terów. Żeby było zabawniej, będziesz 
jego kapitanem. 

Aby dowodzić statkiem, trzeba kil¬ 
ku urządzeń, w które na szczęście je¬ 
steś wyposażony. Posiadasz bardzo do¬ 
kładną, uzbrojoną w wiele opcji mapę. 
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Za jej pomocą sterujesz okrętem, tu¬ 
taj także ustalasz zadania dla swoich 
"ważek śmierci". Do mapy jeszcze 
powrócę, jako że pełni ona ważną rolę 
w grze. Kapitan śmiglowcowca posia¬ 
da także teleks, za pomocą którego 
przekazywane mu są informacje na 
temat sytuacji taktycznej oraz kom¬ 
puter służący do wyboru misji. Okręt 
jest również wyposażony w środki 
samoobrony, a mianowicie szybko¬ 
strzelne działko przeciwlotnicze. 

Ponieważ cala rozgrywka ma cha¬ 
rakter jednej kampanii, ważne są jej 
cele. Co prawda nie zostały one spre¬ 
cyzowane, jednak po pewnym czasie 
dowiadujesz się, kto jest Twoim prze¬ 
ciwnikiem. Paskudni piraci opanowa¬ 
li szereg wysp, gdzie pozakładali bazy 
i uprawiają przemytniczy proceder. 
Przeciwko nim wysłano pewne siły 
zbrojne (ze względu na ich skład wno¬ 
szę, że to interwencja międzynarodo¬ 
wa). Twój śmigłowcowiec jest pier¬ 
wszym okrętem sił pacyfikacyjnyeh 
w tym rejonie, lecz nie ostatnim Póki 
co, trzeba wysłać patrole, by spraw¬ 
dziły, cóż kryje się w Twoim najbliż¬ 
szym otoczeniu. Zabawa dopiero się 
zaczyna! 

Wbrew temu, co sugeruje tytuł, 
w grze masz do czynienia nie z jed¬ 
nym, lecz z czterema typami śmig¬ 
łowców. Są to: AH-1 SupeiCobra Ka-50 
Hokum, Mi-8 Hip i Lynx. Warto po¬ 
wiedzieć kilka słów na temat tych ma¬ 
szyn, gdyż ich przeznaczenie jest różne 

SuperCobra - typowy śmigłowiec 
szturmowy marynarki wojennej. Bar¬ 
dzo dobry na patrole i ataki, których 
celem jest zniszczenie konwojów wro¬ 
ga. Brak uzbrojenia powietrze-ziemia 
(z wyjątkiem działek) utrudnia sztur¬ 
my na bazy pirackie i zagony pancerne. 


Ka-50 Hokum - główny bohater 
programu. Góruje nad przeciwnikiem 
opancerzeniem i szybkością. Uzbro¬ 
jenie i przeznaczenie identyczne. 

Mi-8 Hip - rosyjski śmigłowiec 
transportowy. Jest on w stanie zabrać 
30 żołnierzy desantu. Może być uży¬ 
wany do misji zwiadowczych o nie¬ 
wielkim stopniu zagrożenia i, dzięki 
pociskom niekierowanym, pacyfika- 
cyjnych. 

Lynx - maszyna najbardziej nada¬ 
jąca się do ataków na cele naziemne. 
Zdecydowanie najlepsze uzbrojenie 
tego typu (pociski Hellfire). Ponadto 
helikopter ten sprawdza się w patro¬ 
lach. 

Tymi oto podniebnymi wojowni¬ 
kami kierujesz w celu pognębienia wro¬ 
ga. Na początku stoisz w miejscu, a czas 
nie płynie, dlatego też należy sko¬ 
rzystać z mapy. Twoim oczom uka¬ 
zuje się kolorowa mozaika archipe¬ 
lagu wysp. Zielonym kolorem zazna¬ 


czono tu sylwetkę okrętu, która sym¬ 
bolizuje śmigłowcowiec. Pod mapą 
widnieje niewielkie menu informacyj¬ 
ne (m.in. określające obecną pozycję 
w stopniach). Z kolei u góry ekranu 
masz właściwe panele sterujące Two¬ 
imi siłami zbrojnymi. 

Pierwsza opcja to "base ship", do¬ 
tycząca okrętu flagowego. Tutaj możesz 
dokonać wyboru jego trasy za po¬ 
mocą punktów nawigacyjnych. Usta¬ 
wiasz je. kasujesz, przesuwasz itp. 
Nie musze chyba mówić że połącze¬ 
nie między dwoma punktami odbywa 
się tylko w linii prostej, zatem próba 
przeciągnięcia trasy przez ląd jest 
z góry skazana na niepowodzenie. 

Drugą opcją jest "view". Dzięk’ 
niej można w każdej chwili przenieść 
się na pokład śmigłowca wykonują¬ 
cego zadanie. Wtedy problem piło 
tażu przechodzi w ręce gracza. Warto 
wykonać tę czynność w momencie do¬ 
lotu do celu ataku. Komputer nie jest 
w czasie akcji zbyt agresywny i by¬ 
wa, że po ataku Twoich helikopterów 
na wrogą wioskę jedyną stratą przeciw¬ 
nika jest budynek lub działko przeciw¬ 
lotnicze. Inną sytuacją, gdzie odgry¬ 
wa rolę czynnik ludzki, jest lądowa¬ 
nie uszkodzonego śmigłowca na pokła¬ 
dzie statku-bazy. Komputer potrafi 
bardzo pięknie rozbić go o burtę , a. to 
na pewno nie wpłynie korzystnie na 
wynik, dalszej walki z przeciwnikiem. 

Trzecia opcia, "zoom", służy do 
obsługi mapy. Przesuwasz ją we wszy¬ 
stkich kierunkach, robisz zbliżenia 
i oddalenia. Nie należy zapominać o 
tym, że teren, w którym toczy się walka, 
jest ograniczony. 

Czwarta opcja to "time". Bardzo czę¬ 
sto nie masz akurat nic do roboty, więc 
aby się nie nudzić, przyspieszasz czas. 
Masz tu trzy możliwości: przeskok co 
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punkt nawigacyjny, co misję i co mi¬ 
nutę. W zależności od wyboru otrzy¬ 
mujesz różne przyspieszenie. Naciska¬ 
jąc prawy przycisk myszy, wracasz do 
prędkości rzeczywistej. 

Piąta opcja, "status", umożliwia 
określenie stanu technicznego każde¬ 
go obiektu, poczynając od własnych 
śmigłowców, a kończąc na wrogich 
wioskach. W pierwszym przypadku do¬ 
wiadujesz się, na czym polega misja 
maszyny oraz w jakiej kondycji się 
ona znajduje. Jeśli chodzi o bazy prze¬ 
ciwnika, zobaczysz ile celów znajduje 
się na ich terenie, a także ile zostało 
już zniszczonych lub uszkodzonych. 

Szósta opcja, "mission", służy do 
kierowania poczynaniami śmigłowców. 
Tutaj ustalasz rodzaj misji, typ maszy¬ 
ny, która ma ją wykonać oraz trasę jej 
przelotu. Chociaż zadania możesz przy¬ 
dzielać w dowolnej ilości, to przecież 
helikoptery masz tylko cztery. Nie 
przejmuj się zatem, jeśli po wydaniu 
rozkazu nic się nie dzieje. Śmigło¬ 
wiec musi po prostu wypełnić poprzed¬ 
nie przydziały. Oczywiście, na mapie 
są widoczne maszyny wykonujące mi¬ 
sje w postaci czerwonych symboli. 
Każdy z nich oznaczony jest dodat¬ 
kowo literą, która określa typ heli¬ 
koptera. I tak L to Lynx, C - Cobra, 
W - Hokum, a H - Mi-8. O ile gra nie 
jest spauzowana, obiekty te będą się 
znajdować w ciągłym ruchu. Po wyko¬ 
naniu zadania zostaniesz o ty m powia¬ 
domiony, a symbol zniknie z mapy. 

Siódmy panel to "camera". Na te¬ 
renie walki rozmieszczono cztery urzą¬ 
dzenia, które rejestrują przebieg wal¬ 
ki. Za ich pomocą masz możliwość 
przejrzeć dokładnie otaczający je te¬ 
ren albo przenieść na dogodniejszą 
pozycję. 
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Przedostatnią, ósmą opcją jest "op- 
tions". Dotyczy ona obiektów umiesz¬ 
czanych na mapie. Zależnie od swojej 
woli decydujesz, czy chcesz widzieć 
wrogie wyrzutnie rakietowe, śmigłow¬ 
ce lub okręty, a także czy Twój statek 
ma wysyłać automatycznie helikop¬ 
tery na patrole. Takie rozwiązanie 
upraszcza nieco sprawę, jednak ogra¬ 
nicza możliwości grającego. Kiedy 
bowiem ustala się wszystko samemu, 
masz pełną kontrolę nad wykonywa¬ 
nymi zadaniami. Gdy już wszystko jest 
ustalone, wystarczy kliknąć na polu 
"gamestart" i czas zostaje pchnięty do 
przodu. Warto także nadmienić, iż ma¬ 
pa pokazuje trasy przelotu śmigłow¬ 
ców (bordowy) oraz drogę okrętu (szary). 
Czarne kropki na wyspach to insta¬ 
lacje wroga. Trzeba ich zniszczyć jak 
najwięcej. 

Kiedy już wydasz odpowiednie roz¬ 
kazy, możesz usiąść wygodnie i bier¬ 
nie obserwować rozwój wypadków. 
Znacznie bardziej emocjonujące jest 
wzięcie spraw we własne ręce i prze¬ 
niesienie się za stery jednego ze śmig¬ 
łowców. Możesz to zrobić na trzy spo¬ 
soby. Pierwszy to wybranie jednego 
z przygotowanych zadań w pokoju 
"missions". Zostajesz wtedy zapozna¬ 
ny z celami lotu, przewidywaną wro¬ 
gą opozycją i punktami nawigacyj¬ 


nymi. Jeśli jednak nie ma akurat wol¬ 
nych misji, a choć jedna maszyna stoi 
wolna w hangarze, warto udać się na 
małą wycieczkę bez żadnych założeń 
taktycznych. Sam wtedy ustalasz cha¬ 
rakter lotu. Równie dobrze możesz po¬ 
szukać wrogich konwojów na wodach 
wokół wysp, jak urządzić sobie wypad 
nad wioskę w celu wywołania za¬ 
mieszania lub dokonania zniszczeń. 
Takie zadanie stawia przed Tobą du¬ 
żo większą odpowiedzialność, niż 
zwykła misja, musisz je bowiem pro¬ 
wadzić osobiście od początku do koń¬ 
ca, autopilot z pewnością rozbije ma¬ 
szynę. Eskapady takie polecam wy łącz¬ 
nie graczom dobrze już obeznany m 
z pilotażem. 

Niezależnie od tego, którą możli¬ 
wość wybierzesz, trzeba swojego sta¬ 
lowego ptaka uzbroić. To stanowi jed¬ 
ną ze słabszych części produktu. Ar¬ 
senał dla każdego helikoptera jest. nie¬ 
stety, bardzo skromny. Sprowadza 
się na ogól do pięciu egzemplarzy 
broni. Dodatkowo dziwi fakt, że ani 
SuperCobra, ani Hokum nie posiada¬ 
ją rakiet powietrze-ziemia, co ograni¬ 
cza znacznie ich przydatność. Prze¬ 
cież ataki na obiekty znajdujące się 
na wyspach stanowią ok. 60% całej 
akcji. Ponadto dodatkową usterką jest 
brak na wyposażeniu Ka-50 wymie¬ 
nionej przeze mnie rakiety Wichr. któ¬ 
rej obecność pozwoliłaby w pełni uka¬ 
zać, jak niebezpieczną broń mają 
w arsenale Rosjanie. 

Po wykonaniu czynności związa¬ 
nych z wyposażeniem śmigłowca przy¬ 
chodzi czas na start. Moim skromnym 
zdaniem autorzy powinni byli umieścić 
w programie opcję treningową. Stopień 
trudności jest, muszę przyznać, nie¬ 
mały. Oceń to zresztą sam na przy¬ 
kładzie jednej z misji: 

Znajdujesz się na platformie star¬ 
towej śmigłowcowca w kokpicie wy¬ 
branej maszyny (niech to będzie Co¬ 
bra). Trzeba na początek rozgrzać sil¬ 
niki (klawisz "E"). Zapala się jedno 
z prostokątnych, zielonych światełek. 
Następnie zwiększasz moc (najpew¬ 
niej jest na poziomie "0". ale i "7" wy¬ 
starczy). Teraz trzeba bardzo uważać. 


KLA WISZ&LOG1A 

H, [11, ...,[01-ciąg 

[O], [V] - kamery 

[E] - silnik 

[P] - pauza 

[R] - rotor 

[A] - autopilot 

[Enter] - wybór broni 

[H] - zawiśnięcie 

[:] - funkcje pierwszego monitora 

[Ctrl] + [E] - katapulta (tylko Hokum) 

["] - funkcje drugiego monitora 

[T] - zmiana celu 

[I] - podczerwień 

[Ctrl] + [R] - zrzut uzbrojenia 
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bo gdy zrobisz to zbyt gwałtownie, roz¬ 
huśtasz helikopter, który wpadnie do 
wody. Jeśli jednak jeszcze żyjesz, uru¬ 
chamiasz rotor klawiszem "R", a na¬ 
stępnie naciskasz "S" w celu oderwa¬ 
nia się od podłoża. Należy chwilę od¬ 
czekać, gdyż efekt nie następuje od 
razu. Kiedy jesteś już w powietrzu, 
spoglądasz na HUD (a właściwie TAS). 
Oprócz dobrze znanego wskaźnika po¬ 
ziomicowego wysokości, masz tu tak¬ 
że cyfrowe wyświetlacze prędkości (po 
lewej) i wysokości (po prawej). Mu¬ 
sisz skierować się w stronę nakazaną 
przez kompas. Pochylasz dziób śmig¬ 
łowca, zgodnie z zasadami pilotowa¬ 
nia takich maszyn. Teraz włączasz auto- 
pilota (chyba, że ktoś jest ambitny i woli 
sam pokierować). Po pewnym czasie, 
który nie trwa na ogól zbyt długo, do¬ 
latujesz do celu. Przed atakiem warto 
się pomodlić, bowiem wróg nigdy nie 
zostawia swoich obiektów bez ochrony. 
Zwykle dookoła stoją stacjonarne 
działka przeciwlotnicze kal. 14,5 mm 
lub rosyjskie samobieżne ZSU-23 
"Szylka" i bardzo szybko przed Two¬ 
ją przednią szybą zaczynają się po¬ 
jawiać czarne kreski serii z broni ma¬ 
szynowej i wykwitać obłoczki wybu¬ 
chów świadczące o trafieniach. Prze¬ 
trwać taką kanonadę to już nie lada 
wyczyn, zwłaszcza gdy przeciwnik 
zgromadził dużo sprzętu w jednym 
miejscu. Znalazłszy się w takiej sytu¬ 
acji, trzeba przemóc swoje pacyfis¬ 
tyczne przekonania (komu ja to mó¬ 
wię?) i na agresję odpowiedzieć agre¬ 
sją. Wtedy pojawia się przed Tobą 
wybór: jakiej broni użyć? Do ataku 
na domki piratów najlepiej chyba na¬ 
dają się... pociski powietrze-powiet- 
rze i te z kontenerów, zgrupowane po 
19). Wystarczy krótka, celna seria i z 
budynku me ma co zbierać. Znacznie 
gorzej jest z obroną przeciwlotniczą. 
Najskuteczniej przeciwko nim dzia¬ 
łają kierowane rakiety powietrze-zie- 
mia typu 'Hellfire' Dodać jednak mu¬ 
szę. ze pcd względem realizmu celo¬ 
wania gra stoi na niezwykle wysokim 
poziomie. Co prawda cel namierzany 
jest automatycznie, lecz aby go trafić, 
nie wystarczy odpalić pocisku. Trze- 
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ba jeszcze znajdować się pod odpo¬ 
wiednim kątem i we właściwej od¬ 
ległości. Ponieważ przeciwnik używa 
elektronicznych środków zakłócają¬ 
cych, jedynym wyjściem jest odpale¬ 
nie w krótkim odstępie dwóch rakiet. 
Jeśli chodzi o działko, to jego uniwer¬ 
salność bije tylko mała skuteczność. 
Pociski nie są wystrzeliwane seriami, 
lecz pojedynczo, chyba że przytrzy¬ 
masz przycisk Fire. W sumie trzeba 
się nielicho napracować, by coś nim 
zniszczyć. Gdyby przypadkiem nad 
terenem walki znajdowało się wrogie 
lotnictwo, należy delikatnie posiać je 
na ziemię za pomocą sporej ilości ra¬ 
kiet powietrze-powietrze (działko zdecy¬ 
dowanie odradzam). Po pacyfikacji 
obszaru wracasz na statek. Ostatni prob¬ 
lem stanowi lądowanie, które należy 
do dość trudnych operacji. Pomijając 
fakt, że okręt płynie, a od dawna wia¬ 
domo, że w ruchomy cel trudniej tra¬ 
fić, maszynę trzeba posadzić na pokła¬ 
dzie delikatnie i prosto. Następnie roz- 
przęgasz rotor, zmniejszasz ciąg do 
zera i wyłączasz silnik. 

Wszystkie śmigłowce zostały wypo¬ 
sażone w bogate oprzyrządowanie elek¬ 
troniczne. Warto na nie rzucić okiem, 
gdyż to właśnie dzięki niemu możesz 
osiągnąć ewentualny sukces. W kokpi- 
cie widzisz zatem osiem zegarów, z któ¬ 
rych najważniejsze to poziom paliwa, 
kompas, obrotomierz, wysokościo- 
mierz i prędkościomierz. Prócz tego 
znajdziesz też szereg czerwonych lam¬ 
pek wskazujących zagrożenie ze stro¬ 
ny wrażych pocisków lub w przypad¬ 
ku, gdy zbyt nisko lecisz. Z kolei zie¬ 
lone światełka obrazują funkcjonowa¬ 
nie niektórych elementów śmigłowca, 
takich jak silnik i rotor. Całość uzu¬ 
pełnia monitor, na którym wyświet¬ 
lane są w czasie lotu informacje, a tak¬ 
że wielofunkcyjny ekran (bywa, że są 
dwa). Działa on w kilku trybach: kon¬ 
troli uzbrojenia, radaru, obrazu celu 
i kompasu. W przypadku, gdy masz 
do dyspozycji dwa takie wyświetla¬ 
cze, funkcje są między nie rozdziela¬ 
ne. To właściwie wszystko na temat 
kokpitu. Pozwolę sobie jeszcze na nie¬ 
wielką uwagę. Mianowicie wszystkie 
maszyny zostały wyposażone w nok¬ 
towizory. Działają sprawnie i widzia¬ 
ne przez nie otoczenie wygląda 
bardzo efektownie, jednak jak dotąd 
Ka-50 nie został wyposażony w tego 
typu sprzęt do obserwacji nocnej. Naj¬ 
lepszym na to dowodem jest polityka 
armii rosyjskiej, która nadal szuka na 
tym polu rozwiązań. Jest to, powiedz¬ 
my, małe niedociągnięcie i nie należy 
się nim zbytnio przejmować. 



Na początku wspomniałem, jako¬ 
by Hokum zachwycał grafiką bardziej 
niż Comanche. Nadszedł czas, by się 
do tego ustosunkować. Oto moja opi¬ 
nia: wolne żarty. Owszem, ekran nie 
razi topornymi rysunkami i wszystko 
wygląda nieźle, trzeba sobie jednak 
uświadomić jedną rzecz - masz tu do 
czynienia z wektorówką. Są co praw-l 
da takie bajery, jak cieniowania Gou- 
rauda, lecz niewątpliwie jakości obra¬ 
zu nie można porównywać z efektami 
osiąganymi dzięki fraktalom. Nawia¬ 
sem mówiąc, przyznaję, że twórcy 
umieścili tu sporo szczegółów, a śmig¬ 
łowce są wykonane bardzo starannie 
i nie ma problemów z ich identyfi¬ 
kacją. Inna sprawa, że aby ujrzeć naj¬ 
wyższy poziom detali, trzeba posia¬ 
dać co najmniej procesor 486 i 8 MB 
RAM. Na niższych parametrach pro¬ 
gram działa, jednak by nie dostać za¬ 
wału oglądając animację ruchu, należy 
obniżyć poziom szczegółów i zrezyg¬ 
nować z co niektórych efektów. Obraz 
nie przedstawia się wtedy zbyt pięk¬ 
nie, ale da się wytrzymać. Jeśli chodzi 
o efekty dźwiękowe to stoją one na 
wysokim poziomie. Bardzo realistycz¬ 
nie brzmią odgłosy odpalanych rakiet. 
Nie udało mi się natomiast stwierdzić 
obecności jakiejkolwiek muzyki, choć 
tu dopatruję się raczej problemu w wy¬ 
sokich wymaganiach, niż lenistwie au¬ 
torów. 

Podkreślić należy, że program ofe¬ 
ruje także możliwość gry we dwójkę, 
"po kablu". Aby transmisja była dość 
szybka, trzeba połączyć dwa PC 486, 
poniżej tej granicy całe przedsięwzię¬ 
cie nie ma sensu. 

Reasumując, pomimo powyższych 
zastrzeżeń Hokum to jeden z najbar¬ 
dziej "profesjonalnych" symulatorów 
śmigłowca, jaki dotąd powstał. Charak¬ 
teryzuje się niezłą grafiką i szybką 
akcją. Sądzę, że każdy, komu spodo¬ 
bał się Gunship 2000, powinien po 
niego sięgnąć. 

Piotr Bilski 

"Alien" 
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małą wymianę jeśli chodzi o głównych 
bohaterów. Tym razem grać będziesz 
dwiema postaciami kobiecymi, z któ- 

r\/mi i£>złnzłL r mtałpć nr—iomnnćń ervr\ł\_ 


Producent: Sierra 


Historię gier komputerowych, ich 
rozwój, specyfikę, jak również cały 
rynek tej branży (software, hardware) 
przyrównać można do biologicznego 
życia i rozwoju organizmu. Również 
i tutaj rządzą prawa wszechobecnie pa¬ 
nujące w przyrodzie, a to oznacza, że 
na rynku programów komputerowych 
zwyciężają najsilniejsi, najlepiej przy¬ 
stosowani, bądź też tacy, którzy naj¬ 
trafniej odgadli życzenia klientów. Tyl¬ 
ko nieliczne gry mają szansę odnieść 
sukces i przedłużyć swe komputero¬ 
we życie o kolejne części; słabsze mu¬ 
szą po prostu odejść w zapomnienie. 
Dzięki temu powstają produkty coraz 
lepsze graficznie i dźwiękowo, charak¬ 
teryzujące się również lepszą grywal- 
nością oraz przystępniejszym interfej¬ 
sem użytkownika. Dzięki takiemu, a 
nie innemu funkcjonowaniu rynku, pro¬ 
ducenci zmuszeni są tworzyć coraz 
lepiej, szybciej i taniej, na czym wy¬ 
grywają oczywiście klienci. Jednym 
z takich przykładów ewolucji i koniecz¬ 
ności przystosowania się do nowych 
warunków jest kolejna pozycja Sierry 
z serii ąuestów - King's Quest 7. 

Podobnie jak poprzedniczki, tak i ta 
część wywołuje zażarte dyskusje w śro¬ 
dowisku graczy komputerowych. Dla 
jednych jest ucieleśnieniem ich marzeń, 
ideałem wśród przygodówek, dla in¬ 
nych natomiast najlepszym środkiem 
nasennym świata. Moim zdaniem, do 
specyfiki gier Sierry należy się po pros¬ 
tu przyzwyczaić. Związane jest to mię¬ 
dzy innymi z tym, że Sierra w każdej 
ze swoich serii pragnie ustanowić nowe 
standardy w dziedzinie gier przygo¬ 
dowych, a przecież coraz trudniej jest 
stworzyć coś naprawdę nowego. Dzi¬ 
siaj nie wystarczy już wyprodukować 
nawet najlepszej pod względem treścio¬ 
wym przygodówki, nie "ubierając" jej 
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w dopracowaną grafikę i dźwięk. 
Coraz częściej również pojawiają się 
programy ze śmieszną grafiką (Day 
of the Tentacle), jeszcze zabawniej¬ 
szymi dialogami (The Hand of Fate) 
i wartką akcją ( BloodNet ). Tego, nie¬ 
stety, zawsze brakowało w produk¬ 


tach Sierry, co kosztowało firmę cen¬ 
ne punkty w rankingach. Dlatego też, 
ażeby utrzymać się w ogóle na rynku, 
a jeśli się uda, odnieść również sukces 
kasowy, programiści Sierry postano¬ 
wili ostro zabrać się do roboty. W King's 
Quest 7 efekty ich wysiłków widocz¬ 
ne są już na pierwszy rzut oka. 


rymi jednak miałeś przyjemność spot¬ 
kać się już w 2 i 4 części cyklu, kró¬ 
lową Valanice i jej córką Rosellą. 

Gra rozpoczyna się wspaniałym in- 
tro, w którym to księżniczka, bawiąc 
się beztrosko koło stawu, wpada niechcą¬ 
cy do wody. Królowa-matka. nie zwa¬ 
żając na niebezpieczeństwo, rzuca się 
za nią na ratunek. W końcu obydwie 
znikają pod powierzchnią. Myliłby 
się jednak ten, kto sądzi, że to ich 
koniec. Damy lądują w zupełnie in¬ 
nym wymiarze, w świecie fantazji, 
w którym spotkać możesz takie posta¬ 
cie, jak Ducha Pustyni, gumowe kury, 
królika Bugsa, trolle itd. itd. Podczas 
wędrówek natknąć się będzie można 
również na postacie z poprzednich 
części (np. Edgar z KQ 4). 

Cała przygoda podzielona jest na 
6 części, przez które chcąc czy me chcąc 
będą musiały przejść wspomniane bo¬ 
haterki. Młodszą już na samym po¬ 
czątku spotyka wielkie nieszczęście, 
bo jak inaczej nazwać można przemia¬ 
nę pięknej księżniczki w szkaradnego 
trolla. Dlatego też pierwszym zada¬ 
niem stojącym przed Tobą będzie ze¬ 
branie wszystkich składników n- r.e in¬ 
nych do wyprodukowania specjalnej 
mikstury. Jak się już zapewne domyś¬ 
lasz, tylko dzięki niej księżniczka od¬ 
zyska swą poprzednią postać i dopie¬ 
ro wtedy będzie mogła podjąć waikę 
przeciwko podstępnej i okrutnej w iedż- 
mie. 

Cały ekran podzielony jest na dwie 
części. Około 1/3 dołu ekranu zajmu¬ 
je listwa inwentarzowa i przyciski opcji. 
Resztę zajmuje okno z grafiką. W po- 


D/ iyyo 













łowa zachwycać może swym brzi c 
niem. Prócz tego tym, co z pewn< iu 
zauważą fani tej serii, jest fakt. ż na 
ekranie nie pojawia się żaden te -4. 
Wszystkie dialogi między postacią ni 
przeprowadzane są w czystej angk 1 
skiej mowie. Możliwe jest to dziel i 
wykorzystaniu pojemności srebmyc i 
krążków (gra zajmuje 630 MB!). Z t 
go też powodu program osiągali i\ 
jest tylko w wersji CD-ROM i nic nie 
słychać, o tym. ażeby miała ukazać 
się również wersja dyskietkowa. 

Wysokie wymagania sprzętowe 
oczywiście znacznie zawężają grono 
odbiorców. Tm dno powiedzieć, czy 
programiści z Sierry celowo zaryzyko¬ 
wali, licząc, iż pecety wyższej klasy 
staną się wkrótce standardem, czy też 
zamierzali po prostu przeskoczyć kon¬ 
kurencję nie zważając na skutki ta¬ 
kiego posunięcia. Niemniej program, 


biegać będzie wyświetlanie poszcze¬ 
gólnych animacji. 


równaniu z poprzednimi częściami 
obsługa programu została jeszcze bar¬ 
dziej uproszczona i przypomina ona 
łatwością obsługę gier z serii Legend 
of Kyrandia. Na przykład kursor my¬ 
szy, czarodziejska różdżka, zaczyna 
migać, jeśli najedziesz nią na odpo¬ 
wiedni przedmiot albo interesującą Cię 
osobę, a klikając na nią, aktywizujesz 

ją- 

Gra przedstawiona jest w rozdziel¬ 
czości SVGA i wykorzystuje niezwyk¬ 
le wygodną technikę okienek, do gry 
wymagana więc będzie odpowiednia 
karta graficzna oraz system minimum 
Windows 3.1. Dzięki grafice SVGA 
gra nie różni się prawie wcale od fil¬ 
mu animowanego. Ręcznie malowane 
tła w 256 kolorach i mistrzowsko do¬ 
pracowane animacje przypominają mo¬ 
mentami bajki Disney’a. Niestety, aby 
w pełni wykorzystać możliwości pro¬ 
gramu, musisz posiadać komputer 486 
DX2 bądź też Pentium. Tylko przy mo¬ 
cy tych maszyn bezproblemowo prze- 




moim zdaniem, wart jest sięgnięcia 
po niego, nawet jeśli jest się posiada¬ 
czem PC 386. Dotyczy to zresztą nie 
tylko maniakalnych miłośników serii, 
ale i nowicjuszy w tym temacie, któ¬ 
rzy również powinni być w pełni za¬ 
dowoleni grą. 


Na równie wysokim poziomie stoi 
dźwięk. W szczególności melodia tytu- 


Dariusz Lewkowski 
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KOMPUTEROWYCH 



Panie i panowie, szanowni gracze 
i graczynki (tak to się chyba pisze)! 
Mam niewątpliwy zaszczyt i wielką 
przyjemność przedstawić państwu ko¬ 
lejną grę, której sens sprowadza się 
do wystrzelania wszystkiego, co się 
rusza, i gdzie całość scenerii widzi się 
oczami bohatera w efektownej grafice 
trójwymiarowej. Chodzi mi o grę Blake 
Stone 2 - Planet Strike, kolejny pro¬ 
dukt z wielkiej rodziny "doomowatych". 

Tego rodzaju strzelanki to obecnie 
niezwykle dynamicznie rozwijająca się 
gałąź programów. Właściwie co miesiąc 
można nabyć "nowego, wspaniałego 
cuda”, który jest lepszy od konkuren¬ 
cji, gdyż prezentuje lepszą grafikę, 
oryginalne rodzaje broni i więcej 
wrogów do zabicia. I wszystko było¬ 
by ładnie, pięknie, gdyby nie jeden, 
ale istotny mankament. Mianowicie, 
wszystkie te strzelanki rozgrywają się 
według dawno ustalonego i niezmien¬ 
nego schematu. Chodzisz po labiryn¬ 
cie korytarzy i szukasz ofiar wśród 
mutantów rodem z Czarnobyla, opor- 
tunistów religijnych bądź obcych, któ¬ 
rzy nie chcieli dobrowolnie oddać swo¬ 
jej planety pod światłe panowanie Zie¬ 
mi, by definitywnie ich unicestwić. 
Zmianie ulega właściwie tylko wystrój 
zewnętrzny (ostatnio także w tej kwes¬ 
tii można dostrzec podobieństwa), wy¬ 
gląd obrzynów (dla niezorientowanych 
- mianem tym określa się specyficzny 
rodzaj broni palnej, ze sztucznie skró¬ 
coną, najczęściej obciętą lufą) i prze¬ 
ciwnik. Czyżby autorom zabrakło już 
pomysłów? Nawet krótkowidz zauwa¬ 
ży, że taki stan rzeczy nie może trwać 
długo. Nie będziemy przecież bez koń¬ 
ca przemierzać baz kosmicznych i 
strzelać, strzelać, strzelać. A może pro¬ 
ducenci liczą na powtórzenie się his¬ 


torii z rolplejami. Nadal przecież, po¬ 
mimo upływu sporej ilości czasu, wciąż 
tworzy się gry typowo labiiyntowe i na¬ 
dał są one dość popularne (np. Dun- 
geon Hack, czy od dawna oczekiwa¬ 
ny Dungeon Master 2). Podstawowa 
różnica polega jednak na tym, że w RPG 
przedstawiana fabuła jest na ogół zło¬ 
żona z wielu epizodów i zagadek, przy 
których trzeba wysilić zarówno umysł, 
jak i mięśnie ręki. Tymczasem w "wy- 
rzynankach" cała sprawa ogranicza się 
do przemierzenia wszystkich komnat 
i wyeliminowania nieprzyjaznych istot. 
Po pewnym czasie także takie wędrów¬ 
ki stają się monotonne i nudne. Do 
najbardziej interesujących innowacji 
należy niewątpliwie cyberprzestrzeń 
z System Shock. Mam nadzieję, że 
wkrótce twórcy przejrzą na oczy i za¬ 


czną więcej wysiłku wkładać w sens 
swoich dzieł, a nie wygląd. 

Wróćmy jednak do opisywanej gry. 
Pamiętasz Blake Stone - Aliens of 
Gold i mrożące krew w żyłach wyda¬ 
rzenia, kiedy to komandos Blake Sto¬ 
ne stawił czoła genialnemu naukow¬ 
cowi zaprzedanemu Ciemnej Stronie 
Mocy? Program, choć dopracowany 
i zawierający kilka ważnych poprawek, 
przeszedł bez echa. Trudno teraz roz- 
strząsać przyczyny takiego obrotu spra¬ 
wy - być może składają się na niego 
czynniki przeze mnie wymienione - 
dość, że Apogee, firma mająca nie¬ 
małe zasługi na polu gier, wypuściła 
ciąg dalszy historii o jednej z nielicz¬ 
nych pozytywnych postaci przyszłoś¬ 
ci. 

Legenda dołączona do Blake Sto¬ 
ne 2 - Planet Strike pokrótce opisuje 
rzeczywistość XXII wieku. Natural¬ 
nie, nie przedstawia się ona wesoło, 
w przeciwnym wypadku nie byłoby 
sensu wydawać tej gry. Świat pełen 
jest przestępców, zarówno tych pospo¬ 
litych, jak i maniaków. Ostatnia grupa 
to oczywiście najgorsi z możliwych. 
Do nich należy niejaki doktor Pyrrus 
Goldfire, znany skądinąd z części pier¬ 
wszej. 

Mówiąc już konkretnie, dr Gold¬ 
fire, który cudem uszedł z życiem, roz¬ 
począł układanie kolejnego szatań¬ 
skiego planu, mającego uczynić go 
władcą wszechświata (ciekawe, co na 
to jego wujek, weteran wojen marsjań- 
skich?). Produkcję nowej armii mu¬ 
tantów rozpoczęto na powierzchni od¬ 
ległej planety. Na szczęście, wywiad 
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wszystko nadal są to zmiany kosme¬ 
tyczne, nie mające wpływu na całość 
programu. Lepiej jest w temacie "prze¬ 
ciwnik" . Część potworów przeniesio¬ 
no z "Aliens of Gold ", dodano także 
sporo nowych gatunków. Pod tym 
względem gra prezentuje się całkiem 
nieźle. Gigantyczne pająki, zmuto¬ 
wane roboty, kościotrupy i żywe sta¬ 
tuy to tylko niektórzy z mieszkańców 
bazy. Ponadto część wrogów jest nie¬ 
widzialna, przez co wykrycie i znisz¬ 
czenie ich staje się trudniejsze i nie¬ 
bezpieczniejsze. Pozostawiono nato¬ 
miast ceniony przeze mnie schemat 
komunikacji z otoczeniem. Akcja nie 


polega jedynie na wyrzynaniu wszy¬ 
stkiego, co chodzi. Są także naukow¬ 
cy, przechadzający się lekkomyślnie 
po polu walki. Wśród nich znajdziesz 
współpracowników doktora Goldfi- 
re’a, których należy jak najszybciej 
usunąć, a także ludzi lojalnych ziem¬ 
skiej władzy, do których z kolei le¬ 
piej nie strzelać, gdyż mogą być cen¬ 
nym bankiem informacji na temat sy¬ 
tuacji panującej w danym sektorze, 
a także, łacinie poproszeni (spacja), 
ofiarodawcą pieniążka do automatu 
zjedzeniem lub magazynka. 

Przejdźmy teraz do wyposażenia od¬ 
grywanej postaci. W zasadzie nie od¬ 
biega ono od sprzętu posiadanego przez 
bohaterów konkurencyjnych gier. Kla¬ 
wiszami od [1] do [6] zmieniasz akty¬ 
wną broń (do wszystkich prócz pier¬ 
wszej należy zbierać amunicję). Oprócz 
tego, zamiast mapy, posiadasz radar 
wymagający specjalnych baterii. Dzia¬ 
ła on w trzech trybach powiększenia 
regulowanych klawiszami [-] i [+], 
pokazując najbliższe otoczenie i żywe 
istoty (niekoniecznie wrogie). Ułatwia 
to naturalnie orientację w terenie, jed¬ 
nak od biedy można się bez niego 
obejść. Agent Stone może także ze¬ 
brać w czasie wędrówki trzy rodzaje 
kluczy magnetycznych: czerwony, żółty 
i niebieski. Otwierają one niektóre 
drzwi, za którymi czasem znajdziesz 
cenne przedmioty. Ostatnim z paneli 
jest dobrze znane okno dialogowe. Po¬ 
jawia się w nim komentarz dotyczący 
postępów w grze. Pomijam tu wskaź¬ 
nik sił życiowych, gdyż jego istnienie 
jest oczywiste. 


KOMPUTEROWYCH 


Królewskiej Floty Gwiezdnej Wielkiej 
Brytanii wysiał tam niewielki oddział 
szpiegów, którzy potwierdzili obec¬ 
ność złoczyńcy. Natychmiast odwołano 
agenta Stone’a z urlopu na Antarkty¬ 
dzie i przydzielono do tej niezwykle 
delikatnej operacji, noszącej krypto¬ 
nim "Planet Strike". Po kilkutygodnio¬ 
wej podróży do celu komandos Stone 
rozpoczął działanie. 

Tyle tytułem wstępu. Przed Tobą 
otwierają swoje podwoje zabudowa¬ 
nia bazy Goldfire’a. Jest to bardzo roz¬ 
legły kompleks, podzielony na kilka¬ 
naście sektorów. Ukończenie jednego 
umożliwia przejście do następnego 
i tak w kółko aż do chwalebnego koń¬ 
ca. Na początku oczywiście możesz wy¬ 
brać sobie poziom trudności. Wydaje 
mi się, iż najtrudniejszy, "veteran" nie 
jest tak trudny, jak w pierwszej częś¬ 
ci. To dobrze, bo pozbywasz się jednej 
ze zmor - ciągłego zapisywania gry. 
Po wykonaniu tej prostej czynności 
rozpoczyna się rozgrywka. 

Pierwsze, co widzisz, to oczy¬ 
wiście wnętrze bazy. Trzeba przyznać, 
że grafika uległa pewnej poprawie, choć 
nie widać tego na pierwszy rzut oka. 
Cała sceneria pozostała bez zmian, 
dlatego podłoga, sufit, ściany czy drzwi 
wyglądają tak samo, jak poprzednio, 
zmieniono jednak sposób poruszania 
się Blake’a. Nie jest to już "jazda na 
wózku inwalidzkim". Widać, że bo¬ 
hater naprawdę idzie, broń odchyla 
się to w prawo, to w lewo, razem z trzy¬ 
mającymi ją rękami. Poprawiono też 
wygląd karabinów i dołożono jeszcze 
jeden typ (bardzo niszczący). Mimo 
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Jeśli chodzi o misje, to nieco uroz¬ 
maicono ich treść. Nie wystarczy tyl¬ 
ko postrzelać i zabrać klucz do windy. 
Tym razem należy znaleźć specjalny 
detonator, który zlikwiduje kość bez¬ 
pieczeństwa (security cube). Dopiero 
wtedy możesz w podskokach pobiec 
do teleportu, który przeniesie Cię do 
następnej części labiryntu, w której 
trzeba będzie zrobić to samo. Poza 
tym rozgrywka nie odbiega zanadto 
od schematu. Chodzisz, używasz broni, 
zbierasz karabiny i amunicję. Jeśli zo¬ 
staniesz trafiony, możesz uzupełnić 
zdrowie w specjalnych automatach lub 
zjeść leżące czasem na podłodze mię¬ 
so. W walce często pomaga klawisz 
[Enter], który umożliwia natychmias¬ 
towy obrót o 180 stopni, a także kom¬ 
binacje [alt] + kursor lewo/prawo, za 


pomocą których możesz chodzić bo¬ 
kiem. Jeżeli używasz broni z ładun¬ 
kami eksplodującymi (dwa ostatnie 
egzemplarze), musisz uważać. aby strze¬ 
lając do celu z bliskiej odległości nie 
uszkodzić samego siebie, zwłaszcza 
gdy w pobliżu są magazynki, które mo¬ 
gą eksplodować. Warto więc czasem 
zgrać stan na dysk, by nie powtarzać 
tego samego w kółko. Autorzy umieś¬ 
cili także ukryte przejścia, za którymi 
czyha wróg, jednak można też zna¬ 
leźć skarby, klucze, czy coś tam inne¬ 
go. Jeżeli przetrząśniesz sektor dokład¬ 
nie, zabijając wszystkie potwory, nie 
uszkadzając niewinnych cywilów i znaj¬ 
dując 100% tajnych komnat, otrzy¬ 
masz dodatkowy bonus przywraca¬ 
jący poziom życia i amunicji na mak¬ 
simum. 
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Teraz kilka słów w kwestii tech¬ 
nicznej. Oprawa dźwiękowa pozosta¬ 
ła właściwie taka sama. Skompono¬ 
wano co prawda kilka nowych melo¬ 
dyjek, jednak są one w tym samym 
stylu, co w części pierwszej. Również 
okrzyki i odgłosy wystrzałów pozos¬ 
tały identyczne. Trochę szkoda, że 
programiści nie zadali sobie trudu stwo¬ 
rzenia czegoś choć trochę odmien¬ 
nego. Natomiast bardzo przypadła mi 
do gustu legenda wprowadzająca w 
atmosferę programu. Nie jest to zwy k¬ 
łe określenie czasu i miejsca akcji, ze 
szczątkową charaktery'!;.ką bohatera. 
Masz dokładny opis świata przy 'Złoś¬ 
ci, dzieje życiowe rodźmy Stoeeów 
oraz głównego wroga iuizkosci. Jest 
to całkiem niezły sposób na stworze¬ 
nie klimatu gry. 

Zrekapitulujmy zatem w >zystko, 
co zostało wcześnie pc wjaćziane. Po¬ 
winowactwo obu czesc. jest nieza¬ 
przeczalne - wskazują na to liczne 
podobieństwa, zarówno w oprawie 
graficznej, jak i s ch ema ci e rozgry w¬ 
ki. Można by powiedzieć, że program 
stoi na przyzwoity m poziomic i mieć 
czyste sumienie. Ja jednak nas pe¬ 
wien dość istotny zarzut. Otóż gra nie 
wnosi do świata elektronicznej rozryw¬ 
ki właściwie nic nowego. P w-_arra sta¬ 
re, utarte schematy, wykorzystam; jhż 
wcześniej. W zasadzie roczna • ten 
sposób zaatakować wszystkie _ • ~o- 
wate" strzelanki. Być może -tas-_c -roz¬ 
poczynająca karierę gra Dart es 
zmieni moje zdanie na ter. te m_i ed- 
nak szczerze w to wątpię BLake ^to¬ 
nę 2 - Planet Strike polecam. »-za- 
łym maniakom zabijania - no 
szukałby w niej czegoś ory zmiiwpo, 
niestety się rozczaruje C-ra r_« «est 
ani dobra, ani zła. Należy po pum 
do jednolitego schemmn i mocno się 
go trzyma. Myślę, że zasfcap^e na oce¬ 
nę dobrą, lecz na nic - '.ę.t 

Piotr Bilski 
’ Alien" 
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Choć moda na dinozaury wywołana 
przez film "Park Jurajski" minęła już na 
dobre, ciągle jeszcze powstają programy 
związane z tym tematem. Oczywiście, nie 
wynika to z jakiegoś opóźnienia umy¬ 
słowego programistów, a z prostego faktu, 
że grę robi się nieco dłużej, niż na przy¬ 
kład plastykowe gado-maskotki i rzeczy 
zaplanowane pół roku albo i rok temu 
mają szansę ukazać się dopiero teraz. Jed¬ 



nym z przykładów takiego obrotu spraw 
jest Dinopark Tycoon firmy MECC. 

Z grubsza biorąc, program ten pozwa¬ 
la przeistoczyć się w dyrektora ogrodu zo¬ 
ologicznego, gdzie oczywiście zamiast 
zwierząt główną atrakcją są oryginalne di¬ 
nozaury. Głównym zadaniem programu jest, 
jak sądzę, przybliżenie tematyki tych wspa¬ 
niałych, wymarłych gadów. Autorzy wyko¬ 
rzystali do tego najlepszy chyba sposób, 
naukę poprzez zabawę. 

Przygodę zaczynasz od wybrania rodza¬ 
ju klimatu, w jakim położony będzie Twój 
park. Do dyspozycji masz klimat pustyn¬ 
ny, normalny i wilgotny. Kolejnym kro¬ 
kiem jest zaciągnięcie kredytu w banku 
(w wysokości 5.000 $). Następnie udajesz 
się w miejsce zwane REAL ESTATE. Tam 



właśnie możliwy jest zakup bądź sprzedaż 
poszczególnych części Twojego parku. 
Ażeby mogły w nim przebywać dinozau¬ 
ry, poszczególne działki muszą być jesz¬ 
cze czymś ogrodzone. Budowę odpowied¬ 
niego płotu zlecasz w GENERAL STO¬ 
RĘ. Jak w każdej firmie, będziesz potrze¬ 
bował wykwalifikowanych pracowników, 
dlatego dalsze kroki musisz skierować do 
urzędu zatrudnienia, tj. DEPARTAMENT 



OF EMPLOYMENT. Zatrudnić możesz 
m.in. mechanika, lekarza weterynarii, ochro¬ 
niarza, managera itd. 

W tak przygotowanym ogrodzie bra¬ 
kuje Ci do szczęścia już tylko "miesz¬ 
kańców". Z tym będziesz miał chyba naj¬ 
większy kłopot. W okolicy znajduje się 
wprawdzie magazyn-wylęgamia (BIG SA¬ 
LE), w którym możesz kupić upragnio¬ 
nego dinozaura, jednak ich różnorodność 
może przyprawić Cię o mały zawrót gło¬ 
wy. Do wyboru masz Diplodocusa, Al- 
losaura, Albertosaura, Triceratopsa, Ste- 
gozaurusa i wiele, wiele innych. Na 
szczęście, autorzy programu nie zostawili 
Cię na lodzie. O każdym z dinozaurów 
możesz się wcześniej czegoś dowiedzieć. 
Informacje dotyczą wymiarów, ciężaru, spo¬ 




sobu odżywiania, klimatu, w jakim żyje 
dany gatunek. Każda taka notka opatrzona 
jest odpowiednim obrazkiem, dzięki które¬ 
mu szybko kojarzysz sobie poszczególne 
gady. W zależności od atrakcyjności na¬ 
bytku cena waha się w granicach od 1.250 $ 
do 25.000 $. Oczywiście, kupując droższe¬ 
go dinozaura, masz pewność, że przy¬ 
ciągnie on więcej widzów, zwiększając 
w znaczny sposób stan Twego dolarowego 
konta. Jeżeli zabraknie Ci pieniędzy na in¬ 
westycje, możesz zwrócić się do banku 
o kolejną pożyczkę, trzeba być jednak 
świadomym faktu, że pieniądze i tak kie* 
dyś trzeba będzie zwrócić, a odsetki mogą 
"położyć" nawet najlepiej zapowiadający 
się interes. Dlatego też ważnym jest, abyś 
w miarę posiadanych zasobów pienięż¬ 
nych starał się jak najszybciej spłacać 
zaciągnięte kredyty. 

Dla mniej cierpliwych przewidziana 
została opcja QUICK START. Dzięki niej 
zaraz na starcie masz do swojej dyspozy¬ 
cji 20.000 $ oraz trzy działki z 2 dinozau¬ 
rami. 

Podczas zarządzania parkiem pamię¬ 
taj, że Twoi podopieczni nie żyją powiet¬ 
rzem. Zakupu odpowiedniego pożywienia 
(nie wszystkie dinozaury są mięsożerne!) 
można dokonać w DINO DINER. 

Na końcu klasyfikowany jesteś w za¬ 
leżności od poczynionych postępów (zys¬ 
ków, jakie osiągnąłeś w grze). 


♦ 


Grafika w grze ogranicza się wpraw¬ 
dzie do 320x200 w 256 kolorach, ale dzię¬ 
ki temu można ją uruchomić nawet na 
słabszych komputerach. Całości towarzy¬ 
szy przyjemna muzyka, przerywana od cza¬ 
su do czasu przeraźliwym rykiem które¬ 
goś z dinozaurów. 

Podsumowując, trzeba szczerze powie¬ 
dzieć, że Dinopark Tycoon nie jest pro¬ 
gramem zdolnym podbić listy przebojów. 
Warto natomiast zapoznać z nim młodsze 
rodzeństwo, a samemu w tym czasie spo¬ 
kojnie zająć się swoimi sprawami. 


Dariusz Lewkowski 
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Producent: Adeline 


Jeśli Twoim pierwszym kompute¬ 
rem byl ZX Spectrum, to z pewnością 
pamiętasz wrzawę, jaką wywołała gra 
Knight Lorę. Została ona uznana za 
prawdziwe objawienie w dziedzinie 
grafiki komputerowej i rzeczywiście, 
jak na wczesne lata osiemdziesiąte, trój¬ 
wymiarowe pomieszczenia ponurego 
zamczyska, po których musiałeś się 
błąkać, stanowiły szczytowe osiągnię¬ 
cie ówczesnego "virtual reality". Jed¬ 
nym z wielbicieli Knight Lorę był 
niejaki pan Frederick Raynal, młody 
i utalentowany człowiek rodem z Fran¬ 
cji. Kilka lat później magiczną sztukę 
programowania miał on już w małym 
paluszku, czego na pewno dowiódł, two¬ 
rząc Alone in the Dark (choć nie sam 
oczywiście). Odniesiony sukces sprawił, 
że Frederick poczuł się na tyle nieza¬ 
leżny, iż postanowił założyć własną 
firmę - Adeline. Tutaj dopiero, wespół 
z grupą kilku uzdolnionych progra¬ 
mistów, mógł zrealizować marzenie 
swojej młodości i napisać nową wer¬ 
sję Knight Lorę. Nie będę ukrywał, że 
jak dla mnie, udało mu się to znako¬ 
micie. 

MAŁA, WIELKA PRZYGODA 

Program nosi tytuł Relentless Twin- 
sen's Adventure, choć znacznie częś¬ 
ciej spotkasz się inną jego nazwą: 
Little Big Adventure. Nawet lepiej 
oddaje ona atmosferę gry, jako że 
stworzenia zamieszkujących świat ŁBA 
(łącznie z Tobą) to istoty raczej małe 
(little), zaś przygoda (adventure) jest 
wyjątkowo duża (big), dlatego do koń¬ 
ca tego tekstu będę posługiwał się tą 
nazwą (a właściwie jej skrótem). 

Wszystko dzieje się na planecie 
Twinsun oświetlanej przez dwa słońca 
i zamieszkiwanej aż przez cztery rasy: 


- grobosy - słoniopodobne istoty, 
powolne i niezbyt skore do żartów; 

- spheroidy - stwory wyglądające 
jak chodzące na dwóch nogach piłki; 

- rabibunny - śmieszne, duże króli¬ 
ki z reguły pracujące w barach; 

- ąuetche - podobne do nas stwo¬ 
rzenia, którym moda nakazuje wiązać 
sobie włosy w koński ogon. 

Wszystkie te rasy przez długie la¬ 
ta żyły ze sobą w zgodzie i pokoju 
dopóki... eee, dopóki nie pojawił się 
Dr Funfrock, który orzekł, że tak da¬ 
lej być nie może i zbudował obejmu¬ 
jące całą planetę państwo policyjne. 
We wszystkich miastach pojawili się 
uzbrojeni żołnierze, ulice zaczęły być 
patrolowane przez samochody pancer¬ 
ne, a Dr Funfrock zaprojektował na¬ 
wet specjalne bojowe roboty, może 
niezbyt inteligentne, ale za to dys¬ 
ponujące potężną siłą ognia. Zapa¬ 
nował terror i strach. Miary ogólno- 
planetamego nieszczęścia dopełnił fakt, 


iż wszyscy mieszkańcy południowej 
półkuli zostali przesiedleni na północ, 
tak aby Dr Funfrock mógł na połud¬ 
niu załatwiać swoje ciemne interesy. 

Wkrótce stało się jasne, że ktoś 
musi obalić tyrana. Śmiałkiem tym oka¬ 
zał się młody quetch o imieniu Twin- 
sen. Daleko odbiegał on jednak od ty¬ 
powego obrazu spiskowca. Był na¬ 
iwny, a na dodatek nie planował na¬ 
wet przeprowadzenia żadnego zama¬ 
chu. Ot, pewnego dnia przyśniła mu 
się bogini Sendell i kazała przeciw¬ 
stawić się Funfrockowi. Twinsen wy¬ 
szedł na ulice i zaczął po prostu opo¬ 
wiadać o swoim śnie. Naturalnie nie 
spodobało się to miejscowym władzom, 
które zdecydowanie przeciwstawiały 
się różnym przesądom, w rezultacie 
czego Twinsen powędrował za kratki. 
Dalsze jego losy zależą już tylko od 
Ciebie, pamiętaj jednak, że przygoda 
ta jest wyjątkowo DUŻA. 

CZTERY SPOSOBY 
PATRZENIA NA ŚWIAT 

Twoje pierwsze zadanie to uciecz¬ 
ka z więzienia. Nie jest to trudne jeśli 
zwabisz do swojej celi strażnika i po¬ 
rządnie dasz mu w gębę. Klucz do bra¬ 
my, który miał on przy sobie, jest 
Twój. Jak jednak sprawić, aby facet 
zechciał do Ciebie zajrzeć? Po prostu 
stań się agresywny i narób trochę ha¬ 
łasu. W LBA jest to wyjątkowo proste. 
Wystarczy nacisnąć klawisz F3. a Twin¬ 
sen zaczyna wydawać groźne pom¬ 
ruki, zaś jego ruchy stają się gwał¬ 
towne i impulsywne - możesz mi wie¬ 
rzyć, na pewno przyciągnie to uwagę 
jakiegoś strażnika. Poza "trybem agre¬ 
sywnym" masz jeszcze trzy inne 
opcje: 
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- Normal (FI), w którym prowa¬ 
dzisz rozmowy oraz badasz różne przed¬ 
mioty; 

- Athletic (F2), w którym masz 
możliwość biegania i skakania; 

- Discret (F4), który pozwoli Ci się wy¬ 
jątkowo ostrożnie poruszać (na palcach). 

Dobór odpowiedniego "trybu" za¬ 
chowania do danej sytuacji jest jed¬ 
nym z kluczowych warunków pomyśl¬ 
nego zakończenia gry. Aby wydostać 
się z terenu więzienia, który pilno¬ 
wany jest przez żołnierzy Funfrocka, 
musisz na przykład ukryć się w śmie¬ 
ciarce podjeżdżającej od czasu do cza¬ 
su na więzienne wysypisko. Wystarczy 
więc udać się tam (porozmawiać z pew¬ 
nym rabibbunem, który kręci się w po¬ 
bliżu) i włączyć tryb Discret. Twin- 
sen sam poinformuje Cię wówczas, 
że pozostanie w ukryciu dopóki nie na- 
djedzie samochód po nową partię śmie¬ 
ci. W chwilę później możesz popatrzeć 
sobie, jak ukryty w pojeździe Twinsen, 
spokojnie przejeżdża obok niczego nie 
podejrzewających straży. Tego typu sy¬ 
tuacji, w których musisz wybrać właś¬ 
ciwe "zachowanie się", spotkasz w grze 
znacznie więcej. Trafienie na właści¬ 
wą opcję nie powinno jednak być zbyt 
trudne, gdyż nawet "strzelając" masz 
przecież szansę jak 1 do 4, a w dodat¬ 
ku możesz zgrać się na dysk. W koń¬ 
cu, jeśli nie brak Ci czasu, zawsze mo¬ 
żesz najpierw pomyśleć, jak Twinsen 
powinien się zachować w danej sytu¬ 
acji, a dopiero potem działać. To su¬ 
gestia dla niecierpliwych. 

KWESTIA PIENIĘDZY 
I ŻÓŁTEJ KULKI 


Oczywiście, nie ze wszystkimi 
przeszkodami, które spotkasz na swo¬ 


jej drodze, poradzisz sobie wciskając 
pojedynczy klawisz. To byłoby zbyt 
łatwe. Istnieje cała masa zagadek, przy 
których wprawa, jaką miejmy nadzieję 
nabrałeś przy innych grach przygo¬ 
dowych, będzie mile widziana. W prze¬ 
ciwnym przypadku ŁBA może stać 
się dla Ciebie poligonem, na którym 
przekonasz się, jak dobrze jest na przy¬ 
kład rozmawiać ze wszystkimi napot¬ 
kanymi postaciami. W ten sposób mo¬ 
żesz odkryć nowe lokacje, otrzymać 
wiadomości na temat funkcjonowania 
pewnych urządzeń lub zostać poin¬ 
formowanym, w jakim kierunku taj- 
niacy Funfrocka uprowadzili Twoją 
ukochaną dziewczynę. Naturalnie cza¬ 
sami będziesz musiał zapłacić za te 
kilka usłyszanych słów i dlatego za¬ 
wsze przydaje się mieć przy sobie tro¬ 
chę grosza. To z kolei powinno skło¬ 
nić Cię do uważnego sprawdzania szaf, 
półek, doniczek, zlewozmywaków i tym 


podobnych miejsc, w których miesz¬ 
kańcy Twinsun przechowują pienią¬ 
dze. Nie przesadzaj jednak. Zaglą¬ 
danie do sklepowej kasy i to w obec¬ 
ności jej właściciela nie jest zbyt mą¬ 
drym pomysłem. Raczej na pewno na¬ 
ciśnie on pewien czerwony guzik (chy¬ 
ba że wcześniej dasz facetowi na sen), 
w wyniku czego szybko pojawią się 
strażnicy. Potem zaś będziesz miał już 
tylko okazję przekonać się, że w swo¬ 
im fachu są oni nie do pobicia. Cóż, 
życie złodzieja jest ciężkie nawet tu¬ 
taj. 

Powróćmy jednak jeszcze na chwi¬ 
lę do kwestii poszukiwań. Prócz pie¬ 
niędzy możesz znaleźć również takie 
gadgety, jak dodatkowa energia życio¬ 
wa (symbolizowana przez czerwone 
serduszka), niebieskie buteleczki uzu¬ 
pełniające stan Twojej magii, cztero¬ 
listna koniczyna, która przydaje się 
w chwilach wielkiego niebezpieczeń¬ 
stwa oraz dziesiątki innych rzeczy, 
bez których ukończenie gry staje się 
na pewno trudne. Tutaj chciałbym po¬ 
chwalić autorów za zastosowanie pew¬ 
nego triku, który z pewnością ułatwi 
Ci życie. Z własnego doświadczenia 
wiesz pewnie, iż w grach przygodo¬ 
wych (czy w ogóle grach) często zda¬ 
rza się, jż przedmiot, który widzisz 
i do którego możesz łatwo podejść, 
nie daje się "schwycić", gdyż nie "wi¬ 
dzi" go sam program. Twórcy ŁBA 
przewidzieli taką sytuację i wypo¬ 
sażyli Twinsena w małą, żółtą piłkę. 
Ma ona tę właściwość, że po rzuceniu 
zawsze wraca do właściciela, a co 
więcej, przynosi ze sobą upragniony 
przedmiot. Niestety, każda róża ma 
kolce, piłkę musisz więc najpierw od¬ 
naleźć (w domu Twojej dziewczyny), 
a potem zebrać do niej odpowiednią 
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w uzyskany efekt ma również program 
3D Studio, z którego pomocy korzys¬ 
tano w trakcie tworzenia grafiki. Dru¬ 
ga sprawa to animacja postaci. Pomi¬ 
mo że są one raczej maie, nie powi¬ 
nieneś mieć żadnych kłopotów z roz¬ 
poznaniem kto jest kto. Będziesz miał 
przy tym wiele frajdy, obserwując na 
przykład żołnierza Funfrocka biegną¬ 
cego za potrzebą, innego żołnierza 
słodko śpiącego na warcie z charak¬ 
terystycznym "ZZZ" ulatującym mu 
z ust, czy w końcu idącego ulicą czło¬ 
wieka stanowiącego najbardziej stereo¬ 
typowy obraz zmęczonego pracą urzęd¬ 
nika, jaki kiedykolwiek miałem oka¬ 
zję oglądać (wliczając w to wszystkie 
obejrzane przeze mnie filmy). Na¬ 
wiasem mówiąc, żebyś wiedział, co 
to za frajda dać temu ostatniemu w zę¬ 
by i posłuchać jak zaczyna się mazać. 
Oczywiście, potrzebujesz do tego cze¬ 
goś więcej niż PC Speakera... 

W ten sposób gładko przeszliśmy 
z tego co widać, do tego co słychać. 
Hmm... Jakością dźwięk zdecydowa¬ 
nie dorównuje tutaj wizji. Czysta per¬ 
fekcja. Nic dodać, nic ująć. 

DROBNE ZGRZYTY 

Zdecydowanie dałbym LBA notę 
równą 100%, gdyby nie pewne dwa 


ilość "magii", gdyż każdorazowy rzut 
zużywa pewną jej ilość. Wysiłek opła¬ 
ca się jednak sowicie, zwłaszcza że 
oprócz wspomnianej wyżej funkcji. 
Twoja mała, żółta piłka świetnie spraw¬ 
dza się również jako broń przeciwko 
sługusom Funfrocka. A tak niewinnie 
wygląda. 

POTĘGA DETALI 

Jak już mówiłem, źródłem inspi¬ 
racji do napisania LBA było dla Fre- 
dericka Raynala stare, dobre Knight 
Lorę. Zyskało ono w swoim czasie 
taką popularność, że jego izometrycz- 
ny punkt patrzenia na "świat" na dłu¬ 
gie lata stał się obowiązującym stan¬ 
dardem dla gier przygodowych. Potem 
gwiazda ZX Spectrum zgasła (nie¬ 
stety), nastały czasy King Quest'ów 
i trójwymiarowość obrazu a’la Knight 
Lorę uległa jakby zapomnieniu. W tym 
kontekście LBA stanowi więc praw¬ 
dziwy come back klasycznej adven- 
ture gamę (choć z pewnością mniej 
spektakularny, niż powrót Michela Jor- 
dana). Długą listę pochwał chciałbym 
zacząć od tego, że gra pracuje w stan¬ 
dardzie SVGA, dzięki czemu prezen¬ 
towany na ekranie obraz jest bajecz¬ 
nie wprost kolorowy i niesłychanie bo¬ 
gaty w detale. Jak sądzę, duży wkład 



malutkie drobiazgi, które skutecznie 
irytowały mnie przez cały czas gra¬ 
nia. Pierwszy z nich to sposób, w jaki 
Twinsen się porusza. Mówiąc oględ¬ 
nie, ślimak robi to znacznie szybciej. 
Możesz wprawdzie poratować się bie¬ 
giem, ale ma to z kolei tę wadę, że 
każdorazowe uderzenie w jakąkolwiek 
przeszkodę kończy się utratą energii 
życiowej. Denerwujący jest również 
sposób przesuwania ekranu, który 
"przeskakuje" na następny dopiero 
wtedy, gdy Twinsen dotrze na skraj 
poprzedniego. Często stwierdzasz więc 
z przerażeniem, że stoisz tuż przed 
żołnierzem, który w chwilę później 
szpikuje Cię kulami. Masz wprawdzie 
możliwość "centrowania" ekranu na 
Twinsenie (klawisz ENTER), ale 
w trakcie gry często brak na to po 
prostu czasu. 

Druga przykra sprawa to zgrywa¬ 
nie sytuacji na dysk. Rzecz w tym, że 
nawet jeśli to zrobiłeś, to program i tak 
cofnie Cię do ostatniego z wielu znaj¬ 
dujących się w grze punktów restar¬ 
towych. Praktycznie nie ma więc mo¬ 
żliwości "zgrania się" przed wyjątko¬ 
wo trudną sytuacją, a to uważam jest 
bardzo nie fair wobec graczy. 

I CO ZOSTAŁO? 

Ano to, że LBA z pewnością jest 
jednym z najlepiej wymyślonych, ale 
jednocześnie najbardziej niedopra¬ 
cowanych programów, jakie pojawiły 
się w tym roku. Jeśli nie przeszka¬ 
dzają Ci drobiazgi, z pewnością gra ta 
będzie dla Ciebie doskonałą zabawą. 
Jeśli jednak jesteś wrażliwy na wszy¬ 
stkie te drobne niedociągnięcia, po¬ 
zostaje jeszcze wrażenie ogólne. Mó¬ 
wiąc dokładniej, specyficzny humor 
gry, wciągająca akcja oraz perfek¬ 
cyjna grafika i dźwięk to atuty, któ¬ 
rych nikt LBA odmówić nie może i dla¬ 
tego, choćby z czystej ciekawości, 
warto sięgnąć po ten program. 

Piotr Orcholski 
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Producent: Sanctuary Woods 


Nie jest tajemnicą, że my, gracze 
komputerowi, to wielcy przyjaciele 
zwierząt. Nieraz udowodniliśmy swo¬ 
je umiłowanie do stworzeń z innych 
szczebli ewolucji. Praktycznie każdy 
z nas ma w domu ulubionego psa, ko¬ 
ta, rybkę lub w ostateczności kara¬ 
lucha. Te sympatie przejawiają się rów¬ 
nież na ekranie komputera. Weźmy 
na przykład lemmingi. Takie małe, wy¬ 
dawałoby się nikczemne stworzenia. 
Tymczasem trzeba zobaczyć gracza, 
któremu poległo właśnie 50 takich lu¬ 
dzików (nie wspominając, że obraz ten 
ogląda 1516 raz). Zrozumiale staną 
się jego łzy rozpaczy. Podobnie ma 
się sprawa z bohaterami Battle Bugs, 
Sim Farm i innych. Oczywiście, wro¬ 
gowie gier komputerowych będą mó¬ 
wić, że to wcale nie miłość do zwie¬ 
rząt, a tylko zimne wyrachowanie. 
Proponuję jednak nie brać ich pod 
uwagę, my i tak wiemy swoje. 

Jak widać, zwierzęta są podstawo¬ 
wym elementem w historii gier kom¬ 
puterowych. Zależnie od fabuły, pełnią 
w programach mniej lub bardziej is¬ 
totne role. Zawsze można było je 
spotkać w grach logicznych, zręcznoś¬ 
ciowych, strategicznych. I tu ciekawe 


spostrzeżenie. Otóż nigdy jeszcze nie 
spotkałem się z programem symulu¬ 
jącym tak naprawdę życie zwierząt, 
przy czym Sim Farm nie biorę pod 
uwagę, gdyż jest to program na poły 
symulacyjny, a na poły strategiczny. 
Na szczęście, na uzupełnienie tej luki 
nie trzeba wcale czekać, bowiem na 
rynku pojawi! się właśnie program fir¬ 
my Sanctuary Woods pod krótkim 
i treściwym tytułem: Wolf, będący sy¬ 
mulatorem życia wilka. 

Dlaczego właśnie wilka? Już wy¬ 
jaśniam. Produkt (nie można stwier¬ 
dzić jednoznacznie, że jest to tylko 
gra) powstał we współpracy z mię¬ 
dzynarodową organizacją ochrony wil¬ 
ków. Stworzenia te, z łacińskiego ca- 
nis lupus, są systematycznie zabijane 
i wypędzane przez ludzi ze swoich 
legowisk. Proceder ten sprawił, iż wil¬ 
ki na całym świecie zostały objęte 
ścisłą ochroną. Nie zawsze jednak sku¬ 
teczną. Trudno rozstrzygnąć, co jest 
przyczyną tak fatalnego stanu rzeczy 
i nie czas na to teraz. Na pewno jeden 
z powodów stanowi głupota ludzka 
i brak wiedzy. W powszechnym mnie¬ 
maniu wilk jest niebezpieczny i szko¬ 
dliwy, nie mówiąc o tym, że zabija 


zwierzęta hodowlane. Prawda jest tas 
ka, że w normalnych warunkach wilk 
nigdy nie zaatakuje człowieka, zaś je¬ 
śli chodzi o zabijanie trzody, to trze¬ 
ba sobie uprzytomnić, że mamy prze¬ 
cież do czynienia z drapieżnikami, 
które mogą przetrwać tylko dzięki za¬ 
bijaniu. Jednakże dla hodowców bydła 
nie są to żadne wyjaśnienia i wilk 
nadal jest wrogiem numer jeden, dla¬ 
tego też często urządzają oni polowa¬ 
nia i obławy na przedstawicieli tego 
gatunku. Ludzie zabijają te zwierzęta, 
nie zdając sobie sprawy z tego, że 
niszczą bardzo ważny element w łań¬ 
cuchu pokarmowym i ekosystemie 
w ogóle. 

Na szczęście, coraz częściej odzy¬ 
wają się glosy w sprawie tych stwo¬ 
rzeń. Niedawno telewizja polska na¬ 
słała dwuczęściowy film dokumental¬ 
ny, w którym aktor Timothy Dalton 
opowiadał o życiu tych dzikich, lecz 
szlachetnych zwierząt. Takie właśnie 
akcje mogą pomóc w zrozumieniu 
problemu i wzbudzeniu większej wraż¬ 
liwości dla losu wilków. 

Podobne pobudki przyświecały 
twórcom opisywanego tu programu 
Wolf. Dzięki tej niezwykłej grze po¬ 
znasz, co to znaczy być drapieżni¬ 
kiem, w dodatku głodnym, spragnio¬ 
nym i ściganym przez tuziny myśli¬ 
wych. W zasadzie nie trzeba Ci tego 
mówić, ale nauczysz się też szanować 
życie przedstawicieli wilczego szcze¬ 
pu, co na pewno zwiększy Twoją wraż¬ 
liwość także na inne sprawy. 

Program składa się z kilku opcji. 
Możesz obejrzeć intro, demonstrację 
gry komputera, rozpocząć jeden z wie¬ 
lu scenariuszy czy poczytać sobie na te¬ 
mat wilczego życia. Bez zbędnych cere¬ 
gieli przejdźmy do wyboru scenariusza. 

Na początek należy wybrać kli¬ 
mat, w którym ma się rozgrywać za¬ 
danie. Dla każdej strefy przewidziano 
inne misje. Zaczynasz od najprost¬ 
szych, takich jak dotarcie do rodzin¬ 
nej jamy, a kończysz na przeżyciu 
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dwóch dni podczas obławy. Przed 
każdym scenariuszem możesz poznać 
warunki rozgrywki. W ich skład wcho¬ 
dzi pora roku, pogoda, ilość surow¬ 
ców, a także wiadomość, kto jest bo¬ 
haterem przygody, każdy bowiem wilk 
występujący w programie ma własną 
charakterystykę - posiada imię, wiek, 
płeć oraz ma na koncie już kilka za¬ 
bójstw. Wyróżnia go także pewien 
stopień zaawansowania, który decy¬ 
duje o miejscu w stadzie. Po tej czy¬ 
sto informacyjnej części nadchodzi 
czas akcji. W chwili dogrywania sek¬ 
wencji pokazywany jest digitalizowa- 
ny obrazek dotyczący celu zadania. 
Jeśli trzeba na przykład zabić łosia, to 
będzie on uwieczniony na tle lasu. 

Alternatywną możliwością jest "si- 
mulation". Wykazuje ona podobień¬ 
stwo do scenariuszy, jednak tutaj nie 
wykonujesz żadnych określonych przez 
program zadań. Musisz po prostu prze¬ 
żyć. Przedtem ustawiasz jeszcze wa¬ 
runki początkowe, tj. jakim zwierzę¬ 
ciem chcesz sterować, ile stad będzie 
brało udział w walce o przetrwanie 
i kilka innych. Dalej jest podobnie, 
jak w opcji scenariuszowej. 

Rozgrywka pokazywana jest z gó¬ 
ry w pewnym oddaleniu. Swoim bo¬ 
haterem sterujesz zarówno za pomocą 
klawiatury, jak i myszki. Moim zda¬ 
niem lepiej używać tego drugiego urzą¬ 
dzenia. Pozwala to na sprawne i w 
pełni intuicyjne kierowanie zwierzę¬ 
ciem. Teren pokazany dookoła wilka 
nie obejmuje zbyt dużej powierzchni, 
dlatego czasem sprawia trudność okreś¬ 
lenie niebezpieczeństwa. Jak się oka¬ 
zuje, takie były założenia programu, 
chodzi bowiem o to, by odpowiednio 
utrudnić wędrówkę i zmusić dra¬ 
pieżnika do użycia swoich zmysłów. 
Jak tego dokonać? Otóż dolna, mniej¬ 
sza część ekranu gry to niewielki pa¬ 
nel sterujący. Przedstawia on wizeru¬ 
nek wilka i nawiasem mówiąc, wyglą¬ 
da bardzo oryginalnie pod względem 


graficznym. Po naciśnięciu prawego 
przycisku myszy należy wskazać kur¬ 
sorem na łeb zwierzęcia. Otrzymasz 
wtedy dostęp do menu zmysłów. 

Zaczynasz od uszu (hear). Po uak¬ 
tywnieniu tej możliwości na ekranie 
pojawiają się ikony symbolizujące kie¬ 
runek, z którego nadchodzi dźwięk. 
Spory realizm programu sprawił, że 
nie wiadomo dokładnie, kim jest na¬ 
dawca odgłosu. Trzeba zatem skon¬ 
frontować otrzymane dane z informa¬ 
cjami innych zmysłów. Zjeżdżasz kur¬ 
sorem myszki nieco w dól, na oczy. 
Tu po przyciśnięciu lewego przycisku 
należy wybrać, czy chcesz wiedzieć, 
co wilk widzi wokół siebie, czy też 
zamierzasz się przespać. Trzeba wte¬ 
dy uważać na wszędobylskich myśli¬ 
wych i ich samoloty, które potrafią 
bardzo sprawnie zabić pechowe stwo¬ 
rzenie. Następny w kolejce jest nos. 
Tu także są dwie możliwości: wącha¬ 
nie (smell) i oznaczanie swego terenu 
(scentmark). Smell to lepszy od wzro¬ 
ku aparat orientacji przestrzennej, 
jednak działa na bardzo krótkim dys¬ 
tansie. Pozwala określić dokładnie, co 
znajduje się w pobliżu razem z od¬ 
ległością od wilka. Najbardziej przy¬ 
daje się węch, gdy musisz wytropić 
jakieś zwierzę (wzrok nie daje pełnej 
gwarancji sukcesu, gdyż jest mniej 
dokładny). Poniżej nosa znajduje się 
pysk. Z jego pomocą zwierzę szczeka 
(bark), co oznacza, że szczenięta lub 
nora jest w niebezpieczeństwie. To 
może sprowadzić współbraci na po¬ 
moc albo ostrzec ich, że już za późno 
na wsparcie. Wycie (howl) pełni dwie 
role. Po pierwsze, umożliwia lokaliza¬ 
cję (przybliżoną) innych wilków. Po 
drugie, i ważniejsze, stanowi nieza¬ 
wodny sposób na zwabienie samca 
przez samicę, są bowiem misje pole¬ 
gające na zwabieniu kandydata do 
prokreacji i założenia rodziny. 

Ponadto po zatrzymaniu gry pra¬ 
wym przyciskiem myszy pojawia się 


także panel informujący o kondycji 
fizycznej zwierzęcia. Masz tu cztery 
wskaźniki: głód (a właściwie stopień 
najedzenia), pragnienie, kondycję i siły 
życiowe. Dwa pierwsze pola mają 
oczywiste znaczenie. Zarówno pokarm, 
jak i woda muszą być w organizmie 
uzupełniane; bez nich przygoda może 
zakończyć się śmiercią. Wodę znaj¬ 
dziesz w zbiorniku (do jego lokalizacji 
służy mapa - klawisz "m"). Jeżeli aku¬ 
rat pada deszcz, to sprawa jest jeszcze 
prostsza. Wystarczy wtedy przystanąć 
gdziekolwiek i pić aż do nasycenia. 
Z jedzeniem jest nieco gorzej. Ponie¬ 
waż wilki żywią się wyłącznie mię¬ 
sem, należy je zdobyć, tj. najczęściej 
zabić biedne zwierzątko. Może to być 
bóbr, zając, czy nawet krowa. Nie 
należy to jednak do rzeczy łatwych. 
Najpierw trzeba wykryć ofiarę za po¬ 
mocą węchu lub wzroku. Następnie, 
będąc ciągle w ruchu, bacznie obser¬ 
wować sytuację, czekając aż nieświa¬ 
dome zagrożenia stworzenie zbliży 
się na odległość ataku. Wtedy trzeba 
je już tylko (!?) dopaść. Nie chcę Cię 
mamić, że zagryzienie zwierzęcia 
większego od wilka jest łatwe. Pod¬ 
stawowy problem stanowi wtedy do¬ 
gonienie przestraszonej ofiary. Trud¬ 
ność polega na tym, że przyszły obiad 
często zmienia kierunek ruchu, licząc 
na to, że łowca go zgubi. Jeśli jednak 
dopadniesz zwierzynę, ukazuje się krót¬ 
ka animacja walki obu stworzeń. Ist¬ 
nieje możliwość, że osłabiony drapież¬ 
nik zginie, atakując silniejszego od 
siebie przeciwnika. Po zwycięskiej walce 
wilk może napełnić swój żołądek 
i kontynuować dzikie życie. W niektó¬ 
rych scenariuszach spotykasz padlinę. 
Ona również stanowi pokarm Two¬ 
jego bohatera, aczkolwiek daleko jej 
do aromatu świeżej krwi. 

Wróćmy jednak do ekranu infor¬ 
macyjnego. Trzeci panel pokazuje, jak 
długo wilk będzie mógł biec na "peł¬ 
nych obrotach". To okno widzisz właś- 
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ciwie cały czas jako owal wypełniony 
w części zielonym kolorem. Im bar¬ 
dziej zwierzę będzie zmęczone, tym 
mniej zielonego. Kiedy kolor w ogóle 
zaniknie, wilk przestanie biec i będzie 
porusza! się znacznie wolniej. Wtedy 
musisz zarządzić odpoczynek, aby 
stworzenie mogło nabrać sil. 

Ostatni panel to wytrzymałość. De¬ 
cyduje on o życiu drapieżnika w spo¬ 
sób najbardziej bezpośredni. Jak wia¬ 
domo, po lesie krążą myśliwi uzbro¬ 
jeni niczym Rambo. Na pewno nie 
zawahają się nacisnąć spust przy spot¬ 
kaniu z przedmiotem polowania. Jeśli, 
nie daj Boże, trafią wilka, jego siły 
zmaleją o połowę. Nie może on wte¬ 
dy biegać. Przy drugim celnym strza¬ 
le zobaczysz krótką sentencję wyjaś¬ 
niającą, dlaczego przegrałeś i ani¬ 
mację umierającego zwierzęcia. Nale¬ 
ży zatem unikać wszelkich kontaktów 
z ludźmi. Na szczęście, dzięki zmys¬ 
łom drapieżnika wiesz zawsze o zbli¬ 
żaniu się zagrożenia. Dużo gorzej jest 
z samolotami, które nadlatują bez os¬ 
trzeżenia i zabijają natychmiast. W tym 
przypadku trzeba po prostu mieć 
szczęście. 

Poza tymi wszystkimi wskaźnika¬ 
mi na ekranie widnieją jeszcze dwie 
sylwetki wilków, nieco z tylu. Są ak¬ 
tywne, jeśli scenariusz przewiduje ak¬ 
cję w stadzie. Stąd możesz się do¬ 
wiedzieć, kto jest przywódcą grupy 
i poznać pozostałych członków ze¬ 
społu. Jeżeli prowadzony przez Ciebie 
wilk jest wodzem, podwładni zawsze 
będą z nim, zarówno w ataku, jak 
i ucieczce. O śmierci każdego z nich 
jesteś informowany na bieżąco. 

Trzeba przyznać, że egzystencja 
przedstawicieli gatunku canis lupus 
to niesłychane pasmo udręk. Nie chcę 
tu rzucać oklepanymi frazesami w sty¬ 
lu "takie są prawa dżungli" czy "prze¬ 
trwa tylko najsilniejszy". Widać jed¬ 
nak, jak na dłoni, że to, czy wilki się 
najedzą, zależy wyłącznie od nich , 


ich sprytu, siły i wytrzymałości. Po¬ 
nadto dochodzi jeszcze problem na¬ 
trętnych myśliwych, bardzcj w grze 
wyeksponowany. Czasami odnosi się 
wrażenie, że to nie zwykły las, lecz 
poligon wojskowy. Takie pokazanie 
świata wilków ma jednak bardzo waż¬ 
ny cel. Mianowicie wyczula na los tych 
stworzeń i zmusza do zastanowienia 
się nad samym sobą, sensem istnienia 
ludzi. Autorzy chcą za pośrednictwem 
gry ostrzec nas przed własną głupotą 
i bezmyślnością. Wilki to przecież 
bardzo piękne zwierzęta. 

Hmm, zrobiło się chyba nieco zbyt 
poważnie. Mówiąc krótko, masz nie¬ 
zwykle szeroki wachlarz możliwości 
sterowania swoim bohaterem. Wyko¬ 
nuje on szereg czynności charakte¬ 
rystycznych dla żywego organizmu. 
Wszystko, co zdarzy się w czasie roz¬ 
grywki, może mieć miejsce napraw¬ 
dę. Jako symulacja, Wolf prezentuje 
się bardzo poprawnie. Widać, że pra¬ 
cowali nad nim ludzie, którzy znają 
się na swojej profesji. Mimo tych 
wszystkich pochwal, odkryłem jednak 
drobne błędy merytoryczne, jeśli moż¬ 
na to tak nazwać. Otóż wilki jako 
drapieżniki polują przeważnie w no¬ 
cy, odpoczywając za dnia, tu natomiast 
akcja rozgrywa się na ogól w dzień. 
Prócz tego stado jakichkolwiek zwie¬ 
rząt otoczone przez myśliwych raczej 
w popłochu ucieka, niż zaspokaja głód. 
Ale to już może zbytnie czepianie się. 

Program posiada niewątpliwe walo¬ 
ry edukacyjne. Poza niewielką bazą 
danych na temat tych stworzeń, w cza¬ 
sie gry możesz poczytać sobie o róż¬ 
nych cechach ludzkiego rodu. Nagle 
czas zostaje zatrzymany i pojawia się 
spora plansza zawierająca tekst. Po jego 
przeczytaniu możesz wrócić do walki. 

Grafika produktu jest przyzwoita. 
Na ekranie cały czas coś się dzieje: 
latają ptaki, przebiegają zające, ata¬ 
kują myśliwi. Sceneria wygląda róż¬ 
nie, zależnie od wybranego przez kli¬ 


matu. Co więcej, fauna i flora odpo¬ 
wiadają rzeczywistości. Napotykasz 
| wiele gatunków drzew i krzewów, 
które mogą dać schronienie zmęczo- 
I nemu zwierzęciu. Inne stworzenia rów¬ 
nież wyglądają jak prawdziwe i za¬ 
chowują się tak, jak w rzeczywis¬ 
tości. Cały świat przedstawiony w prog¬ 
ramie jest niezwykle realny. 

Muzyka jest ładna i przyjemna, 
choć nie należy do moich ulubionych, 
przy czym należy podkreślić, że me¬ 
lodii jest sporo, zależnie od sytuacji. 
Autorzy starannie dobrali także odgło¬ 
sy żywych stworzeń. Jednym słowem, 
pełny realizm. 

Wolf jest bardzo ważną produk¬ 
cją, nie tyle ze względu na postępo¬ 
we, oszałamiające efekty, co na po¬ 
ruszaną tematykę. Nareszcie ktoś po¬ 
myślał, że za pomocą gier można też 
uczyć i uwrażliwiać, a nie tylko zabi¬ 
jać i niszczyć (doomowcy pewnie 
mnie za to nie pochwalą). Dodatkowo 
dobre wykonanie stanowi kolejny plus 
i cenny atut. Myślę, że każdy gracz 
po zetknięciu się z tym programem 
zmieni swoje zdanie (o ile już tego 
nie zrobił) na temat losu wielu gatun¬ 
ków zwierząt i bezmyślnego odbiera¬ 
nia sobie i innym życia. Wystawiam 
wysoką notę za oryginalny pomysł 
i poważne podejście do tematu. Oby 
tak dalej. 

Piotr Bilski 
"Alien" 
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sens i fabuła. Porzućmy jednak na 
chwilę te ponure rozważania i cofni¬ 
jmy się o kilka (-naście) lat. w czasy 
królowania komputerów ośmiobito- 
wych, a zwłaszcza Sinclair ZX Spec¬ 
trum. Na ten to właśnie "kalkulator" 
istniała wówczas słynna produkcja pt. 

Knight Lorę. Nieco młodszym odbior¬ 
com przypomnę, iż była to opowieść 
o pewnym archeologu, który przypad¬ 
kiem padł ofiarą klątwy i każdej nocy i 
zmieniał się w wilkołaka. Jedynym 
ratunkiem okazał się mądry i równie 
stary pustelnik, do którego bohater 
przygody musiał dotrzeć. Program ten 
wyprzedza! swoją epokę o ponad dzie¬ 
sięć lat. Chociaż nie błyszczał grafiką 
(można o niej nawet powiedzieć, że 
jest czysto konturowa), a muzyka, 
choć trzymająca poziom, nie rzucała 
na kolana, był to jeden z najpopu¬ 
larniejszych produktów na ten kom¬ 
puter ówczesnych lat. Działo się tak 
za sprawą niezwykłej i nietypowej 
prezentacji ekranu (pseudo 3D) i me- 
rytoryki, która sprawiała, że program 
wciągał na długie, długie godziny. Co 
tu zresztą dużo mówić, mimo upływu 
lat producenci wydali ty lko dwie gry 
tego typu: Cadaver i Heimdall. które 
zasłużenie zdobyły uznanie krytyków. 

Mimo tego mamy prawo czuć pewien 
niedosyt. Dlatego też każdy nowy tytuł 
w tej dziedzinie jest witany z entuz¬ 
jazmem i nadzieją. Tak jest również 
z najnowszym produktem firmy Apo¬ 
gee pt. Mystic Towers. 

Zgodnie z legendą zamieszczoną 
przeze mnie na początku tekstu, zada¬ 
niem Twoim, Czytelniku, będzie pene¬ 
tracja przybytków starożytnej kultury 
i zmagania z wszelkim napotka-nym 
złem. Istnieją dwa sposoby rozgry¬ 
wki. Pierwszy to eksploracja do¬ 
wolnie wybranej wieży na żądanym 


*** 

Dawne to były czasy. Nie wszyscy 
dzisiejsi mieszkańcy naszych ziem wie¬ 
dzą, że panował niegdyś okres równo¬ 
wagi między sitami Dobra i Zła. 
Ludzie żyli na równinach z dała od 
gór, które stały się kryjówką dla gór¬ 
skich trolli i krasnoludów. Szerokie, 
niezbadane lasy nad morzami stano¬ 
wiły siedzibę elfów, które nie utrzy¬ 
mywały kontaktu z innymi stworze¬ 
niami, ciesząc się życiem i przyrodą 
w leśnych ostępach. Wszystko istnia¬ 
ło w harmonii i zgodzie z wszech¬ 
obecnymi zasadami natury. Żyt także 
wśród ludzi jeden troll górski. On to 
wyrzekłszy się własnego gatunku za¬ 
mieszkał w pobliżu jednej z wiosek, 
by poznawać naszą rasę i służyć jej 
pomocą w miarę możliwości. Ponie¬ 
waż należał do bardzo życzliwych trol¬ 
li, co nie zdarza się zbyt często, szyb¬ 
ko zyskał przyjaźń i szacunek ludzi, 
którzy wkrótce obdarzyli go tytułem 
barona i darowali zajmowany skra¬ 
wek ziemi na własność. Nie raziły ich 
nawet niezbyt wyszukane maniery, 
blaknące jednak w porównaniu z wiel¬ 
kim i czystym sercem trolla. A zwal 
się ów baron Baldricem. 

W którymś jednak momencie his¬ 
torii ciemne moce reprezentowane 
przez barona Lazarusa, przodka Bal- 
drica, zapragnęły zakłócić równowa¬ 
gę wszechświata. Jako miejsce rozpo¬ 
częcia podstępnej działalności wybra¬ 
ły stare ruiny wielkiej fortecy wznie¬ 
sionej przez Lazarusa. Obok niej le¬ 
żała wioska Baldrica, zwana Rimm. 
Kluczem do ich planu stało się dwa¬ 
naście wież, w których rozpleniło się 
robactwo i monstra wszelkiego rodza¬ 
ju. Potwory szybko rozprzestrzeniły 
się poza teren twierdzy i zaczęły 
nękać spokojnych mieszkańców wios¬ 


ki. Ci, nie mogąc już dłużej znieść 
terroru i strachu, zwrócili się z proś¬ 
bą do barona, by po raz kolejny słu¬ 
żył radą i pomocą. Bohater tej opo¬ 
wieści, wysłuchawszy wysłanników 
ludzi, uznał, że najrozsądniejszym 
wyjściem będzie udanie się na miej¬ 
sce osobiście. Niewiele myśląc chwy¬ 
cił swój magiczny kij i ruszył w stro¬ 
nę nieznanego. 

*** 

Zapewne, drogi Czytelniku, masz 
za sobą już niejedną ukończoną grę. 
Być może są to symulatory, przy- 
godówki czy inne znane i uznane 
gatunki rozrywki komputerowej. Z bie¬ 
giem czasu są to tytuły coraz bardziej 
wyrafinowane w swojej tematyce 
i wykonaniu. Bajecznie kolorowa gra¬ 
fika i całe symfonie płynące z głoś¬ 
ników to już dzień powszedni dla 
miłośników komputera. Inna sprawa, 
że w zalewie coraz lepszych obrazów, 
animacji czy czego tam jeszcze powoli 
zatraca się podstawowa idea gier, ich 
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połączone są ze sobą za pomocą dra¬ 
binek w ścianach. Bywa, że aby w ca¬ 
łości spenetrować jedną kondygnację, 
trzeba dostać się na nią drabinkami 
w różnych miejscach. Zostawię jed¬ 
nak na pewien czas samą konstrukcję 
labiryntu, skupiając się najpierw na 
wyposażeniu szlachetnego, choć nieco 
dziwacznego barona. 

Krawędzie ekranu zostały całkowi¬ 
cie zagospodarowane przez kilkanaś¬ 
cie wskaźników. Zacznę od lewej częś¬ 
ci. Znajduje się tam tablica punktów, 
zaś obok występują dwa paski w ko¬ 
lorach brązowym i niebieskim. Pier¬ 
wszy odpowiada za stan jedzenia, dru¬ 
gi to poziom picia. Oba czynniki są 
bardzo ważne podczas wędrówki. Gdy 
Baldric jest najedzony, a wody w or¬ 
ganizmie ma dość, powracają stra¬ 
cone w czasie walki siły. Gdy nato¬ 
miast czuje on głód lub pragnienie al¬ 
bo, co gorsza, jedno i drugie, co pe¬ 
wien czas Twój bohater traci cenne 
punkty wytrzymałości. Jeżeli w porę 


nie zażegnasz niebezpieczeństwa, mo¬ 
żesz doprowadzić trolla do śmierci. 

Poniżej tych wskaźników widnie¬ 
je belka informująca, na którym po¬ 
ziomie wieży obecnie się znajdujesz 
oraz które kondygnacje są już wolne 
od potworów. Mówi o tym kolor 
poziomu - szary oznacza, iż teren 
został zabezpieczony, a czerwony in¬ 
formuje o obecności jakichś maszkar 
w pobliżu. Dopóki nie zniszczysz ge¬ 
neratora potworów, może się zdarzyć, 
że oczyszczony poziom zostanie ponow¬ 
nie zajęty przez siły ciemności i trze¬ 
ba penetrować go raz jeszcze. 

Poniżej masz tablicę pokazującą 
stan kasy i posiadane klucze. 

Bezpośrednio pod tym panelem 
widnieje jeszcze okienko dialogowe, 
w którym pojawia się komentarz, np. 
gdy bohater jest zatruty albo genera¬ 
tor tworzy nowe monstrum. 

Skieruj teraz wzrok w prawo. 
Obok kilku ikonek akcji, które można 
obsługiwać myszką (ja jednak do¬ 
radzam sterowanie klawiaturą - dużo 
prostsze) znajdujesz ikonę "staff po- 
wer". Jest ona bezpośrednio związana 
z sąsiednim polem wyboru czarów 
i pokazuje, jaką moc posiada okreś¬ 
lone zaklęcie (oczywiście, im więcej, 
tym lepiej). Obok masz także mapę, 
na której umieszczono wszystkie kom¬ 
naty, pozycję Twojego bohatera i dra¬ 
binki (prowadzące na wyższy poziom 
zaznaczono żółtym kolorem, na niż¬ 
szy zielonym), jednak niewiele da się 
z niej wyczytać. 

Teraz prawy górny róg. Duży czer¬ 
wony pasek to Twoja wytrzymałość. 
W czasie walki lub gdy Baldric cierpi 
głód (pragnienie) będzie jej system¬ 
atycznie ubywać. Obok jest podobny 
słupek, lecz krótszy. To z kolei siły 
potwora. Na lewo od tejże ikonki 
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stopniu trudności. Drugi, właściwa przy¬ 
goda. polega na wędrówce przez lo¬ 
chy w dwóch seriach: trudniejszej 
i łatwiejszej. Fabuła ma charakter li¬ 
niowy. zatem trzeba przechodzić wszy¬ 
stkie wieże po kolei. Przejdźmy jed¬ 
nak do właściwej gry. 

Zaczynasz w pierwszej, najprost¬ 
szej wieży. Od razu przedstawię pod¬ 
stawowe cele stawiane przed Baldri- 
cem na każdym etapie wyprawy. Aby 
przejść do następnych lochów, ko¬ 
niecznie należy wytrzebić wszystkie 
potwory żyjące w labiryncie. To jed¬ 
nak tylko część zadania. Zawsze na 
trzecim poziomie (każda wieża ma 
ich pięć) znajduje się generator mon¬ 
strów. Dopóki on istnieje, teren nie 
jest bezpieczny, gdyż będą się stale 
pojawiać nowe potwory. Aby zlik¬ 
widować to gniazdo zła, należy naj¬ 
pierw znaleźć bombę. Ta, umieszczo¬ 
na następnie w generatorze, po chwili 
wysadzi go. Dopiero po wykonaniu 
tych czynności można kierować się 
do wyjścia. 

Każde zadanie rozpoczynasz przy 
wejściu do budowli na poziomie pier¬ 
wszym. Niestety, nie wydostaniesz się 
stąd tak szybko. Drzwi wiodące ku 
wolności ktoś zamknął na klucz, któ¬ 
ry można otrzymać dopiero po lik¬ 
widacji ostatniego monstra (no i ge¬ 
neratora). Na ogół zdobycie go nie 
jest proste i wymaga przemierzenia 
wszystkich pięciu poziomów, czyli 45 
komnat. Każde pomieszczenie od¬ 
dzielone jest od innych drzwiami lub 
ścianą. Te pierwsze są w dwóch rodza¬ 
jach: otwierane za pomocą prze¬ 
łącznika i wymagające klucza, drugie 
zaś znajdziesz w wieżach w czterech 
rodzajach o różnych kolorach. Po 
skompletowaniu wszystkich kluczy 
nie oprą Ci się żadne wrota. Poziomy 
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szego): ice, sulfur, venom cloud, fire- 
ball i lighting. Ten pierwszy, choć 
mający niewielką siłę destrukcyjną, 
posiada bardzo cenną zaletę, a mia¬ 
nowicie posiadasz go w nieskończo¬ 
nych ilościach. Pozostałe wyrządzają 
przeciwnikowi większe szkody, ale 
muszą być najpierw znalezione. Cza¬ 
ry utylitarne to: levitate (latanie), heal 
(leczenie), bomb (ładunek wybucho¬ 
wy niszczący generator), teleport i re- 
veal spell. To ostatnie zaklęcie wykry¬ 
wa pułapki, zapala światło w ciemnych 
komnatach oraz "rozwiązuje" zagad¬ 
ki, takie jak ukryte przejścia, dodat¬ 
kowa broń itp. 

Wróćmy teraz do wyglądu same¬ 
go labiryntu. Prezentuje się on cał¬ 
kiem okazale i zawiera wiele elemen¬ 
tów wystroju. Jedyna rzecz, do której 
mogę się przyczepić, to jednakowy 
wygląd wszystkich dwunastu wież. Przy¬ 
dałoby się je nieco urozmaicić. W cza¬ 
sie wędrówki znajdziesz wiele istot¬ 
nych przedmiotów, paneli i innych ele- 
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mentów. Pozwolę sobie zwrócić uwa¬ 
gę na kilka symboli widniejących na 
ścianach. 

Czaszka oznacza istnienie w poko¬ 
ju pola-pułapki. Wejście na nie spo¬ 
woduje natychmiastowe zatrucie bo¬ 
hatera. Od tej chwili jego siły życio¬ 
we zaczną maleć bardzo szybko aż do 
śmierci lub znalezienia antidotum. 

Tym ostatnim mogą być trzy rzeczy: 
zaklęcie "heal", grzyb albo zielona * 
maź spływająca ze ściany. Tu mała 
uwaga: chociaż grzyb i zielone pas¬ 
kudztwo są w tym przypadku lekarst¬ 
wem, spożyte przez zdrowego Baldri- 
ca od razu go zatruwają. Przed wpad¬ 
nięciem w pułapkę można uchronić 
się tylko w jeden sposób, rzucając za¬ 
klęcie "reveal", które zaznaczy śmier¬ 
telne pola. 

Ponadto można jeszcze spotkać 
kilka rodzajów runów informujących 
o zagadce pozostawionej tu przez 
twórcę budowli. Także tutaj pomocny 
okazuje się być wyżej wymieniony 
czar, który powoduje pojawienie się 
jedzenia, drzwi, czy czegoś tam je¬ 
szcze. 

W lochach spotkasz również całą 
masę rozmaitych niespodzianek: spada¬ 
jące na głowę bomby, pociski strze¬ 
lające ze ścian, płyty naciskowe, pa¬ 
nele na których stanięcie powoduje 
natychmiastową śmierć, niewidzialne 
przeszkody i sporo innych. Prócz te¬ 
go typu przeszkód są także i pozytyw¬ 
ne znaleziska, takie jak fontanny z ży¬ 
ciodajną wodą. punkty sprzedaży cza¬ 
rów (oznaczone zwykle przez statuę 
wielkiego smoka), zaklęcia, skarby, 
a także trzy rodzaje kul. Jeśli chodzi o 
te ostatnie, to pierwsza z nich daje 
nie widzialność, druga osłonę, a trze¬ 
cia zwiększa znacznie moc zaklęć wal¬ 
ki. Odkrycie, którym symbolem oz- 
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widnieje kwadracik pokazujący, z ja¬ 
kim monstrum masz do czynienia 
i liczbę pozostałych przy życiu stwo¬ 
rów. Ostatni panel traktuje o ilości 
żyć barona. Trzeba Ci wiedzieć, że 
w opcji fabularnej (12 wież) Baldric 
ma 9 zapasowych żywotów, co wyda¬ 
je mi się liczbą przesadzoną przyna¬ 
jmniej dwukrotnie. Być może jednak 
Tobie wyda się to całkiem dobrą liczbą. 

To w zasadzie wszystkie wskaźni¬ 
ki. Jest ich jak widać sporo, jednak 
okazują się być niezwykle proste 
w użyciu, zatem nie powinieneś mieć 
z nimi problemu. 

Pozwolę sobie teraz pokrótce opi¬ 
sać sposób sterowania bohaterem. 
Programiści wykazali się pracowitoś¬ 
cią i dali graczowi możliwość wybo¬ 
ru między klawiaturą, myszą i joy¬ 
stickiem. Co do myszy, to nie ma 
wątpliwości - ikony sterowania umie¬ 
szczono w dolnej części ekranu. Nie 
zamierzam także wyjaśniać zasad dzia¬ 
łania trzeciego wymienionego przeze 
mnie urządzenia. Poświęcę za to 
nieco uwagi klawiaturze. Kursory słu¬ 
żą do przemieszczania trolla po plan¬ 
szy. Klawisz [Space] zmienia aktyw¬ 
ny czar na inny, [Alt] umożliwia 
skoki, a [Ctrl] powoduje podjęcie akcji, 
np. rzucenie czaru czy wypicie wody. 
Ostatnia możliwość to klawisz [Back- 
space], dzięki któremu Baldric może 
ciągnąć przedmioty po podłodze. 

Ponieważ główny sens gry to eli¬ 
minacja potworów. Twój bohater zo¬ 
stał odpowiednio wyposażony do wyko¬ 
nywania tej jakże przyjemnej czyn¬ 
ności. Jego magiczna pula zawiera 
dziesięć zaklęć. Pierwsze pięć to cza¬ 
ry typowo niszczące, zaś drugie pięć 
ma znaczenie, powiedzmy, użytkowe. 
Do bojowych zalicza się (w kolej¬ 
ności od najsłabszego do najsilniej¬ 
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naczona jest określona kula, pozosta¬ 
wiam Twojej inwencji. Ich użycie 
znacznie wspomaga wcale niełatwe 
starcia z monstrami. 

Z istotnych rzeczy warto by jeszcze 
wymienić teleporty. Są to niebieskie, 
kwadratowe pola z wymalowaną na 
środku cyfrą oznaczającą numer do¬ 
celowego poziomu. Należy stanąć w sa¬ 
mym centrum panelu i użyć zaklęcia 
"teleport". Efekt będzie natychmias¬ 
towy. Z urządzeń tych można korzys¬ 
tać tyle razy, ile ma się sztuk wymie¬ 
nionego przed chwilą zaklęcia. Ponie¬ 
waż czasem teleport jest jedyną drogą 
prowadzącą na określoną kondygna¬ 
cję, trzeba uważać i oszczędzać czar. 

Autorzy Mystic Towers postano¬ 
wili zamieścić w grze pewną dozę 
humoru, który moim zdaniem ubar¬ 
wia zabawę. Ponieważ baron Bałdric 
jest trollem, często zdarzy mu się zatrzy¬ 
mać, by podłubać w nosie lub beknąć. 
Być może wydaje się to nieco obsce¬ 
niczne. jednak pasuje do klimatu ca¬ 
łości. Ponadto czasem bohater za¬ 
czyna kręcić się bez powodu dookoła 
własnej osi. Najlepiej jednak w mojej 
opinii wypada zachowanie Baldrica, 
gdy jest pijany. Zaczyna wtedy wyczy¬ 
niać różne dziwne rzeczy. Zresztą, to 
trzeba zobaczyć samemu. Odruch 
wesołości wzbudza również wygląd 
co niektórych potworów. Jak bowiem 
inaczej zareagować na widok jajka po¬ 
ruszającego się na kurzych nóżkach? 


Albo smoka, któremu bezustannie 
wydobywa się z uszu gęsty dym? Tych 
kilka śmiesznych elementów określa 
charakter zabawy. Nie jest to przecież 
"poważna" gra, lecz swego rodzaju 
igraszki programistów z odbiorcą. 

Muszę teraz powiedzieć co nieco 
o muzyce, która choć z pozoru intere¬ 
sująca, wydaje się być niezbyt dopa¬ 
sowana do całości produktu. W zasa¬ 
dzie trudno to określić słowami, dość, 
że autorzy powinni lepiej dobrać melo¬ 
die. Natomiast efekty dźwiękowe są 
całkiem dobre i naturalne. O grafice 
już wspominałem, jest zupełnie niezła, 
tylko może zbyt monotonna. 

W czasie pisania tego tekstu zas¬ 
tanawiałem się, czy podać pełne roz¬ 
wiązania chociaż kilku wież. Ostatecz¬ 
nie jednak doszedłem do wniosku, że 
nie ma to większego sensu. Wszyst¬ 
kie etapy są do siebie podobne, odby¬ 
wają się według tego samego sche¬ 
matu i zawierają identyczne cele do 
osiągnięcia. Ograniczę się do kilku 
wskazówek, które powinny wystar¬ 
czyć każdemu do ukończenia całej 
gry. Oto one: 

1. W każdej wieży generator mon¬ 
strów znajduje się na trzecim pozio¬ 
mie. Wygląda on jak coś w rodzaju 
wieży kościoła. Po znalezieniu go trze¬ 
ba podejść i umieścić w nim bombę, 
a następnie odejść na bezpieczną od¬ 
ległość. Chwilę później nastąpi eks¬ 
plozja. 




2. Każdą ciemną komnatę można 
oświetlić za pomocą czaru "reveal", a 
następnie bez przeszkód przeszukać. 

3. Należy odsuwać każdy dzban, 
płytę lub przedmiot. Pod nimi może 
się znajdować np. klucz, bez którego 
dalsza podróż będzie niemożliwa. 

4. Jeżeli walczysz z silnym przeciw¬ 
nikiem, stosuj taktykę ciosów i uni¬ 
ków. Wchodź do komnaty, w której 
jest wróg, zadaj kilka ciosów i wyco¬ 
faj się do sąsiedniego pokoju, wylecz 
ewentualne rany, a następnie powtórz 
wszystkie czynności aż do skutku. 

5. Zwracaj cały czas uwagę na stan 
jedzenia, picia i amunicji. Bez tych 
trzech rzeczy będziesz miał kłopoty. 

To z grubsza wszystko, co trzeba 
wiedzieć, by pomyślnie ukończyć 
grę. Mnie udało się to w kilka dni bez 
specjalnego wysiłku, jednak nie czuję 
się wcale zawiedziony. Po raz pier¬ 
wszy od bardzo dawna mogłem po¬ 
grać sobie ot, tak, dla przyjemności, 
bez zbędnych nerwów. Szkoda, że 
takiej taktyki nie stosują inni produ¬ 
cenci, ładujący w swoje programy ma¬ 
ksimum komplikacji i utrudnień, które 
często potrafią doprowadzić do szalu. 

Zapewne nurtuje Cię pytanie, czy 
Mystic Towers jest lepsza od konku¬ 
rencji? Moim zdaniem, wygrywa z nią 
tylko Heimdall 2 ze względu na lepszą 
atmosferę i bardziej urozmaiconą fa¬ 
bułę. Cóż ponadto mogę powiedzieć? 
Warto trochę zająć się tym produk¬ 
tem, nawet jeśli nie po to, by go ukoń¬ 
czyć, to chociaż żeby wynieść jakieś 
pozytywne wrażenia, no i dobrze się 
zabawić. 

Piotr Bilski 
"Alien" 
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Jak być może zauważyłeś, Drogi Czy¬ 
telniku, na łamach tego pisma często 
goszczą teksty związane ogólnie z ko¬ 
smosem. Wszyscy zresztą wiedzą, o co 
chodzi - wojny, podboje, akcje kolo- 
nizacyjne, inne cywilizacje, zakłada¬ 
nie baz, podróże długodystansowe i tym 
podobne sprawy. Przy produkcjach ty¬ 
pu strategii czy symulacji działań 
wśród gwiazd programiści zawsze sta¬ 
rają się jak najbardziej wzbogacić 
przedstawiany przez siebie świat. Stąd 
też koloniści bądź żołnierze przy¬ 
szłości borykają się z masą proble¬ 
mów. A to brak surowców, a to za du¬ 
ża śmiertelność wśród populacji, cza¬ 
sem też pojawia się uzbrojony szale¬ 
niec, który chce panować nad wszech¬ 
światem. Wszystkie te czynniki (jest 
ich naprawdę sporo!) są przyczyną 
złożoności wielu gier. Można by po¬ 
wiedzieć, że symulują one rzeczywis¬ 
tość w stu procentach. A jednak ist¬ 
nieje pewien aspekt nagminnie pomi¬ 
jany przez autorów. Mam na myśli 
szeroko rozumiane pojęcie rozrywki. 
Cóż porabia pilot gwiezdnego patro¬ 
lowca czy kierowca księżycowego ła¬ 
zika po całodziennej harówce w bądź 
co bądź nieprzyjemnych warunkach? 
Nikt mi nie wmówi, że idzie potulnie 
do swojej kabiny, zamyka się i śpi do 
rana. Oczywiście, sprawa jest prosta, 
jeśli chodzi o posiadaczy komputerów. 
Ci siadają do gry lub czytają pisemka 
fachowe (np. milion czwarte wydanie 
"Kosmicznego Świata Gier Kompute¬ 
rowych") i to im w zupełności wystar¬ 
cza, Jednak pozostaje kwestia ludzi, 
którzy nie mają takich zainteresowań. 
I tu z pomocą przychodzi gra firmy 
Creative Dimensions pod tajemni¬ 
czym tytułem Skyroads. 

Powyższy wstęp powinien już wy¬ 
starczająco przybliżyć Ci tematykę 
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programu. Jest to przykładowy sposób 
spędzania wolnego czasu przez miesz¬ 
kańców przyszłości. Co powiesz na po¬ 
dniebne wyścigi samochodów po dłu¬ 
gich i skomplikowanych torach? Myślę, 
że w przyszłości tego typu zabawa 
może cieszyć się sporą popularnością, 
a przynajmniej tak uważają autorzy 
gry - świadczy o tym spora ilość to¬ 
rów i ich różnorodne umiejscowienie. 
Zacznijmy jednak od początku. 

Introdukcji, niestety, nie uświad¬ 
czysz, chyba że za demo uznać pę¬ 
dzący po kolorowym torze pojazd. Dru¬ 
ga sprawa to opcje, których masz tu 
niewiele. Są to: "help" (wyjaśnienie 
klawiszologii i koloru nawierzchni), 
"options" (rodzaj sterowania i konfigu¬ 
racja dźwięku) oraz "start" (rozpoczę¬ 
cie zabawy). Po wybraniu tej ostatniej 
możliwości przechodzisz do ekranu 
selekcji toru. Twórcy umieścili trzy¬ 
dzieści tras, pogrupowanych po trzy. 
Stopień trudności został dobrany pro¬ 


gramowo i rośnie wraz z postępami 
grającego. Wybór drogi nie jest ni¬ 
czym ograniczony, możesz zatem wy¬ 
brać dowolny tor, bez względu na to, 
ile już wcześniej ukończyłeś. "Red heat" 
to najłatwiejszy zestaw dróg, zaś "Dru- 
idia" - najtrudniejszy. 

Przejdźmy teraz do samej jazdy. 
Miłośnicy samochodówek będą za¬ 
pewne zaskoczeni wielkością i wyglą¬ 
dem prezentowanego wehikułu. Po¬ 
wstaje pytanie: czy jest to jeszcze sa¬ 
mochód? Powiedzmy, że coś pośred¬ 
niego między tymże, a samolotem. 
W stosunku do wielkości całego ekra¬ 
nu jest on bardzo mały, co umożliwia 
lepszą kontrolę sytuacji. Swoją maszy¬ 
nę widzisz w charakterystycznym rzu¬ 
cie, z tyłu, nieco powyżej silników. 
Pod obrazem trasy jest jeszcze deska 
rozdzielcza samochodu (?), której 
poświęcę trochę czasu później. Ste¬ 
rowanie to kilka bardzo prostych czyn¬ 
ności, które sprowadzają się do kie¬ 
rowania w osi prawo-lewo, przyspie¬ 
szania, hamowania i skakania (!). 
Twój pojazd potrafi rozwijać całkiem 
spore prędkości i kiedy maksymalnie 
wciśniesz pedał gazu. jazda staje się 
bardzo efektowna, dynamiczna i do¬ 
starcza wrażeń. Oczywiście, nie pole¬ 
cam tego typu wybryków .jako że moż¬ 
na w tempie iście ekspresowym opuś¬ 
cić tor w błysku ognia, jeśli zawadzi 
się o coś, lub efektownie spłynąć w dół 
(wspominałem, że maszyna ta ma coś 
wspólnego z samolotem, jednak lata 
tylko na zasadzie rzutu ukośnego, czyli 
zgodnie z prawami grawitacji). 

Tory, które programiści przygo¬ 
towali, są różnorodne, ciekawe i nie 
nudzą się po jednokrotnym, a nawet 
dwukrotnym ich ukończeniu. Mają tyl¬ 
ko jeden mankament. Trudno nazwać 
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je drogami czy jezdniami, gdyż nie 
przypominają ich w ogóle. Trasa zwyk¬ 
le pełna jest przerw, dziur, ścian, tu¬ 
neli, które wydatnie utrudniają dotar¬ 
cie do mety. Choć pojazd ma dobrą 
przyczepność do podłoża, bardzo łat¬ 
wo stracić nad nim panowanie, a wte¬ 
dy najczęściej trzeba zacząć od nowa. 
Zawieszone w przestrzeni tory są na 
ogół wąskie, co jeszcze bardziej utrud¬ 
nia, ale i uatrakcyjnia grę. Na niektó¬ 
rych trasach samochód częściej prze¬ 
skakuje na kolejne odcinki, niż jedzie. 
Pułapek jest zresztą sporo. Ślepe tune¬ 
le, odcinki bez końca czy "strefy mro¬ 
ku" to tylko niektóre niespodzianki. Do¬ 
datkowo masz pięć różnych nawierzch¬ 
ni specjalnych (oczywiście oprócz tych 
normalnych). Zdradzają je charakte¬ 
rystyczne kolory i mogą ułatwiać lub 
utrudniać rozgrywkę. Ciemnoniebies¬ 
ki kolor uzupełnia zapasy tlenu i pali¬ 
wa, jasnozielony przyspiesza jazdę (cza¬ 
sem bardzo niebezpieczne), ciemno¬ 
zielony spowalnia (jeżeli tu utkniesz, 
to jedyną możliwością wydostania się 
jest podskok i "gaz do dechy"), na sza¬ 
rym niewskazane są gwałtowne mane¬ 
wry ze względu na jego "śliskość", 
a jasnoczerwony zabija. Pozostałe ko¬ 
lory nawierzchni nie niosą ze sobą 
większych niespodzianek i można czuć 
się na nich w miarę pewnie. 



Czas zająć się pulpitem sterowni¬ 
czym, gdyż zawiera on kilka istotnych 
wskaźników. W centrum widnieje gra¬ 
natowe koło, które wraz z nabiera¬ 
niem prędkości staje się fioletowe. To 
oczywiście szybkościomierz. Wewnątrz 
okręgu są jeszcze dwa półkola. Górne 
jest wskaźnikiem powietrza, dolne po¬ 
kazuje ilość paliwa. Obie te wielkości 
mają kluczowe znaczenie - brak jed¬ 
nej z nich powoduje natychmiastowy 
koniec jazdy. Po lewej stronie szyb¬ 
kościomierza masz wskaźnik grawi¬ 
tacji. Ma on dziewięciostopniową po- 
dzialkę co 100 jednostek. Minimalna 
wartość, tj. 100, umożliwia niemal 
kangurze skoki, natomiast maksymal¬ 
na, tj. 900, sprawia, że jakiekolwiek 
powietrzne wyczyny stają się właś¬ 
ciwie niemożliwe (pozostaje wtedy 
zwykła jazda). Ostatnie urządzenie, 
tym razem na prawo, to "jumper", 
czyli maszyneria służąca do wykony¬ 
wania skoków. Jego funkcja jest właś¬ 
ciwie czysto dekoracyjna. 

Tory, jak już powiedziałem, są róż¬ 
norodne i nawet całkiem długie. Na 
każdym trzeba położyć nacisk na in¬ 
ny czynnik. Jednym razem będzie to 
szybkość, innym - zasób tlenu. Wszy¬ 
stkie trasy wykonano grafiką wekto¬ 
rową raczej o umiarkowanej liczbie 
kolorów, nie wygląda to zatem zbyt 



efektownie, ale jest przejrzyste i fun¬ 
kcjonalne. Tlo stanowi ładny obrazek 
charakterystyczny dla każdej grupy 
dróg. Całość sprawia przyjemne, choć 
nie oszałamiające wrażenie. 

Jeśli chodzi o muzykę, to zadowo¬ 
li ona nawet najbardziej wybrednego 
gracza. Masz tu kilkanaście utworków, 
od nostalgicznych do bardzo żywych. 
Jednym słowem dobra robota. 

Na minus Skyroads zaliczyłbym 
brak jakichkolwiek innych samocho¬ 
dów sterowanych przez komputer oraz 
możliwości udziału w grze drugiego 
człowieka. O ile to pierwsze uchybie¬ 
nie ma pewne uzasadnienia (trasy są 
już i tak dość trudne), o tyle brak dru¬ 
giej opcji obniża walory programu, 
który mógłby przecież być rozrywką 
także dla większej liczby osób. Mimo 
tego produkt prezentuje się zupełnie 
nieźle. Bardzo korzystną cechą są nie¬ 
wielkie wymagania sprzętowe i obję¬ 
tościowe. Gra nie zabiera z twardego 
dysku nawet 1 MB, dając w zamian 
sporo uciechy. 

Osobiście uważam, iż Skyroads 
to spojrzenie na gry samochodowe z in¬ 
nej perspektywy. Oryginalne podejście 
do tematu wyodrębnia je spośród in¬ 
nych programów "na kółkach". Po¬ 
nadto przyjemna atmosfera sprawia, 
że jest to dobra rozrywka dla kogoś 
zmęczonego poważniejszymi ekspe¬ 
dycjami do świata elektronicznej baś¬ 
ni. Zdecydowanie doradzam jej za¬ 
kup jak najszybciej. Chyba nikt nie 
będzie żałował tego kroku. 

Piotr Bilski 
"Alien" 
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AMIGA s.c. 


serwis sprzętu firmy Commodore 
literatura (także AMIGOWIEC) 
licencjonowane oprogramowanie, 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos), 
akcesoria: kable, samplery, karty, rozszerzenia 
instalacje dysków 3,5" w AMIGACH 1200/600 
stacje dysków 3,5", 5,25" do Amigi. 

(test C&A 8/92, 18 m-cy gwarancji) 
Przedstawiciel Firm Elbox, Elsat, Eureka 
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COMMODORE C-64/128 


O Chemia - 58 000zł (5,80zł) 

25 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej i 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C&A nr 6/94 

O Geografia - 58 000zl (5,80zł) 

18 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej i 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C&A nr 6/94. 

O Historia - 58 000zł (5,80zł) 

17 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej I 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C&A nr 6/94. 

O Ortotris - 58 000zł (5,80zl) 

Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, 
przypominająca popularny TETRIS. 

O Dr Mad - 58 000zt (5,80zl) i 

Gra zręcznościowa. 

O Drip - 58 000zł (5,80zł) 

Gra zręcznościowa. Pozbieraj monety rozsypane w 
najdziwniejszych, często niedostępnych miejscach. 
Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95. 

O Eternal - 58 000z! (5,80zł) 

Rewelacyjna gra zręcznościowa. Grafika na najwyższym 
poziomie, wiele etapów. Recenzja: Secret Service 2/95. 




O Klemens -58 000zł (5,80zł) 

Rozbudowana gra zręczn. Bohater w pełnym 
niebezpieczeństw świecie. Recenzje: C&A 8/94, Secret 
Sen/ice 11/94. 

O Kości & Poker -58 000 zł (5,80zł) 

Dwie doskonałe gry Recenzje: Top Secret 10/94, C&A 
nr 9/94. 

QLa\er-58000zł (5 t 80zł) 

Gra zręcznościowa. Wyprowadź bohatera z lochu. 

OLazarus- 58 OOO A (5,80zl) 

Płk Colonel w bazie strzeżonej przez zbuntowane roboty. 
Opis i mapa Top Secret nr 7/94 

OSIaterman -5 8 000zł (5.80zt) 

Gra zręczn. Przez nieuwagę postrącałeś gwiazdy na 
pobliskie planety. Naprawienie szkód zajmie Ci wiele 
czasu. Recenzje: Top Secret 12/94. Secret Senrice 2/95. 

O Triada -58 000 zł (5,80zł) 

Zestaw trzech gier logiczno-zręcznościowych. 

O Hardtrack Composer -75 000zł(7,50zł) 

Doskonały, profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie 
muzyki do gier, dem itp. Szczegółowi nstrukcja. 


AMIGA 


G EnglishTester - 125 000zł (12,50zł) 

Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. 

Recenzje: CA 2/95, Amiga 1/95. 

O Ortotris ■ 125 000zł (12,50zł) 

Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, 
przypominająca popularny TETRIS. 

O Deutsch Tester - 125 000zl (12,50zl) 

Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. 

Recenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95. 

O Historia - f25 000zl (12,50z!) Ą 

Szkoła podstaw, i pierwsze klasy szkół średnicTv 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 

O Ciach Bach - 125 OOOzł (12 t 50zł) 

Program edukacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym. 
Puzzle, cymbałki i kolorowe wycinanki. 

O Super Dater - 125 OOO z! (12,50zl) 

Słownik polsko-angielski. 

O Super Dater - 125 000zl (12,50zl) 

Słownik angielsko-polski. 

O Super Dater - 125 OOO zł (12,50zł) 

Słownik polsko-niemiecki. 

O Super Dater - 125 000zl (12,50zl) 

Słownik niemiecko-polski. 


O Ami Puzzle -125 OOO zł (12,50zł) 

Dwa dyski! Ćwiczy pamięć i spostrzegawczość. 

O Koło Szczęścia -125000zł (12,50zł) 

Dopisywanie własnych haseł. Recenzja AMIGA 12/93. 

O Magie Coins -125 OOO zł (12,50zł) 

Gra logiczna. Możl. wyboru i tworzenia własnych plansz. 
Gra dla jednej lub dwóch osób. Recenzja: AMIGA 11/94. 

O Master Mind -125 OOO zt (12.50zł) 

Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonała 
muzyka i synteza mowy. 

Recenzje: C&A 9/94, AMIGA 11^4. 

G Miecze Waldgira II -125 OOO zł (12,50zł) 

Gra przyg.-zręcznościowa. Król Aldir musi uwolnić swe 
plemię od ciemiężcy-Krwawego Zenona. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 

OZenek Saper -125 OOO A (12,50zl) 

Wciągająca gra logiczna. Opcje dla 1 lub 2 graczy. 

O Mnemotron -169 000 zł (16,90A) 

Odszukaj na ekranie pary fantastycznie kolorowych 
animacji. Świetne podkłady muzyczne 
Gra dla 1 lub 2 osób. 

Oleo-150000zł (15,OOzłl 

Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa. 

Trzydzieści długich i urozmaiconych poziomów. 

G Geografia -125 OOO zt (12,50zł) 

Szkoła podstaw, i pierwsze klasy szkół średnich 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 
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TEO 

Dynamiczna i wciągająca 

gra zręcznościowa. 

Trzydzieści długich i 
urozmaiconych poziomów. 

A oto polna oferta programów naszej firmy: CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 


O 3xLogic Games -199 OOO A (19,90zł) 

3 barwne gry logiczne. 

O Historia -199 000zł (19,90zł) 

Szkoła podstawowa i pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 


O Ortomania- 199000A (19,90zł) 

Trzy gry uczące ortografii. 

W tym Ortotris II dla dwóch osób!!! 

G Geografia • 199000zł (19,90zł) 

Szkoła podstawowa i pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. H 


ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

Ceny obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 

G Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Alfin, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji - do 21 dni. 

O Ponieważ sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżek. 

I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 

Kupując jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10% !!! 

O UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min. 
dwóch takich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony-nalepki, które naklejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści. 
Szczerze zachęcamy do zakupów większych niż 1 szt., gdyż koszt wysyłki jest naprawdę wysoki. 

Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 






































KOMPUTEROWYCH 



Po sukcesie Mentora firma MarkSoft 
poszła za ciosem i oto mamy kolejną przy- 
godówkę - Eksperyment Delfin. Pier¬ 
wsze wrażenie z jej oglądu jest pozytyw¬ 
ne. Przede mną kolorowe, a co ważniejsze 



czytelnie opisane pudełko, nie odbiegają¬ 
ce pod żadnym względem od światowych 
standardów. Zrywam folię, ściągam obwo¬ 
lutę, otwieram kartonik i "jestem w środ¬ 
ku". Żadnych niemiłych niespodzianek, 
cztery dyskietki i cieniutka, ale porządnie 
wydana broszurka. Jako klasyczny przy¬ 
padek znawcy i mądrali pomijam in¬ 
strukcję i pcham się od razu z dyskietkami 
do stacji, chcąc zainstalować grę. Tutaj tok 
mych poczynań zostaje przerwany, ponie¬ 
waż instaler nie pracuje w multitaskingu. 
Mogę spokojnie przejrzeć instrukcję, w któ¬ 
rej znajduję historię "z życia wziętą" i 
wszystkie informacje niezbędne do rozpoczę¬ 
cia gry. Koniec instalacji. Pozbywszy się 
prawie 2 MB "twardego" oraz czterech mi¬ 
nut swego cennego życia, odpalam wresz¬ 
cie program... 

Chwila niepewności, potem tracę pamięć 
i zjawiam się w jaskini. Wystarczy trochę 
pomyszkować. pomyśleć i już mnie tam 
nie ma. Nagle przed moimi oczami uka¬ 
zuje się zdanie: "Podaj kod" - jaki kod?! 
Z trudem wracam do rzeczywistości. Znaj¬ 
duję małą czarną karteczkę z czarnym, 
błyszczącym nadrukiem, która pomaga mi 
wybrnąć z tej sytuacji i ponownie rzucić 
się w wir przygód. 

W tym miejscu wypada przemilczeć to, 
co działo się potem i przejść do strony me¬ 
rytorycznej i technicznej programu. 


Pierwsze co wpada w oko, to nowy, bar¬ 
dzo czytelny i przejrzysty interfejs użyt¬ 
kownika. Pozwala on: 

używać - czyli wykorzystać posiadany 
przedmiot (np: użyć karty na slot); 
brać - to umie każdy; 
dawać - kiedy trzeba; 
ciągnąć/pchać - wiadomo po co; 
oglądać - czasami lepiej najpierw coś 
wziąć, zanim się to obejrzy; 

rozmawiać - naprawdę warto uważnie 
słuchać niektórych wypowiedzi; 

otwierać!zamykać - bo bez tego dalej 
ani rusz; 

zapisać!odczytać - jak zawsze. 
Komendy wybierasz kliknięciem mysz¬ 
ki na ikonie komendy i następnie kliknię¬ 
ciem na wybranym przedmiocie, który "pój¬ 
dzie w ruch" lub na osobie, którą chcesz 
"molestować". 



Ciekawą funkcję znajdziesz pod ostat¬ 
nią komendą (zapis/odczyt). Jest nią bardzo 
przydatna możliwość zmiany prędkości 
wyświetlania tekstów rozmów. Jednocześ¬ 
nie otrzymasz informację o programie i wiel¬ 
kości dostępnej pamięci, której niestety 
gra nie wykorzystuje (przy moich 6 MB 
RAM można by sobie darować ciągle do- 
czytywanie plansz). 

Podkreślić należy jeszcze jedną ważną 
moim zdaniem sprawę. Chodzi mianowi¬ 
cie o to, że nazwy przedmiotów są wresz¬ 
cie odmieniane przez przypadki, np: "użyj 
młotka na kotka", a nie tak, jak to było 
dotychczas: "użyj młotek na kotek". 

Tyle o interfejsie, teraz grafika. Nie 
można się nią zachwycić, ale nie można 


też o niej powiedzieć złego słowa. Są tu 
i ładne tła, i nieźle narysowane postacie. 
Mam jednak zastrzeżenia dotyczące tych 
ostatnich. Otóż wszyscy osobnicy porusza¬ 
ją się skokowo, mają bardzo ograniczone 
ruchy kończyn górnych i chodzą tylko po 
liniach prostych, co momentami wygląda 
bardzo zabawnie. 

Podobnie jak z grafiką, rzecz ma się 
w kwestii muzyki, ładne moduły podczas 
instalacji, na początku gry i na końcu, ale 
nic rzucającego na kolana. Podczas gry po¬ 
jawiają się efekty specjalne, np: otwiera¬ 
nie i zamykanie drzwi, ale jest ich wciąż 
za mało i brakuje jakiegoś tła muzyczne¬ 
go. 

Czytając powyższe wywody, można 
by powiedzieć, że gra jest zupełnie niezła, 
ba, nawet bardzo dobra. I tak byłoby w 
rzeczywistości, gdyby nie jedna, ale jakże 
ważna sprawa: treść zwana także fabułą. 
Gra zaczyna się naprawdę ciekawie, wcią¬ 
ga wraz z rozwojem akcji i... nagle się 
kończy. Przypomina mi to trochę cinque- 
cento czyli "przód zaczęto, a tył ścięto". 
Brakuje mi także, co może wydać się dziw¬ 
ne, możliwości utraty bohatera i z góry 
wiadomo, że "wszystkie możliwe drogi pro¬ 
wadzą do końca". 

Podsumowując, grę Eksperyment Del¬ 
fin uznaję w sumie za niezłą, opartą na 
dobrym pomyśle rozrywkę. Oczywiście, 
mam swoje uwagi, ale przecież "jeszcze 
się taki nie urodził, który by wszystkim 
dogodzi!" i dlatego teraz kolej na Ciebie. 
Kup, zagraj i oceń sam. Ja czekam na na¬ 
stępny, mam nadzieję jeszcze lepszy pro¬ 
dukt grupy ATR4(twórców gry). 

Robert Rutkowski 


PS. No nie, daj spokój - nie wiesz, 
jak wyjść z jaskini? Weź i obejrzyj leżące 
na ziemi akta. Ciekawe co by było, gdy¬ 
byś tak datę z góry kartki wprowadził do 
zegarka. Trochę zawrotów głowy i już je¬ 
steś w mieście. Wiem, że mama uczyła 
Cię nie rozmawiać z nieznajomymi, ale 
w Twojej sytuacji nawet brudny żebrak 
może podać garść niezbędnych informacji 
co, gdzie, jak i do kogo dalej. Podpowiem 
Ci jeszcze, że drzwi do agencji i do trans¬ 
portera otwiera karta identyfikacyjna 
z Twoim numerem. Dalej radź sobie 
sam. 

Dystrybutor: 

MarkSoft 
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PRZYGÓD OWA 


Producent: L.K. Avalon 


Tym, co rzuca się już na pierwszy 
rzut oka, jest grafika zastosowana 
w Śnie. Nie są to obrazki, ale odpo¬ 
wiednio przetworzone fotografie po¬ 
szczególnych lokacji. Pomysł ten, choć 
wykorzystany już w kilku innych pro¬ 
gramach (np. niemiecki Johnatan czy 
polska Tajemnica Statuetki ), również 
tutaj z powodzeniem spełnia swoją ro¬ 
lę, dając niezapomniane wrażenie re¬ 
alności odgrywanej fabuły.. Także mu¬ 
zyka zasługuje na pochwałę, gdyż 
wzmaga ona tak istotne w tej grze 
uczucie grozy. 

Z wad wymienię tylko dwie, za to, 
wydaje mi się, istotne. Po pierwsze, 
brakuje możliwości prowadzenia kon¬ 
wersacji. Znacznie zubaża to fabułę, 
która ogranicza się, i to po drugie, je¬ 
dynie do zbierania przedmiotów i wy¬ 
korzystywania ich przy okazji rozwią¬ 
zywania zagadek logicznych. 

Podsumowując, Sen jest naprawdę 
ciekawą pozycją, choć może nieco nie¬ 


dopracowaną w sferze idei, a przez to 
gorszą od Smusia i Sołtysa. Wspo¬ 
mniane przeze mnie wady na szczęś¬ 
cie nie przeszkadzają dobrze się bawić, 
a nawet nieco podobać się To chyba 
pierwszy udany polski horror-soft. 
W sumie, warto spróbow ać tu swoich sił. 

RAP 


Polska firma L.K. Avalon znana 
jest z tego, że już od kilku lat upor¬ 
czywie zalewa rynek gier coraz to no¬ 
wymi produktami. Trzeba zresztą przy¬ 
znać, że robi to skutecznie i dzisiaj 
jest chyba największym potentatem 
w tej dziedzinie. Oczywiście, są to gry 
raz lepsze, raz gorsze, ale zawsze za¬ 
chowujące pewien poziom. Ostatnio 
zresztą poziom ten znacząco się pod¬ 
niósł, czego dowodzą takie tytuły, jak 
Smuś czy Sołtys , które cieszą się zasłu¬ 
żoną popularnością. Właśnie obok tych 
hitów pojawił się najnowszy produkt 
firmy pt. Sen - program niepozorny, ale 
z całą pewnością zasługujący na uwagę. 

Już sama historyjka wprowadzają¬ 
ca do gry określa oryginalność pomy¬ 
słu. Otóż akcja, w której będziesz brał 
aktywny udział, toczy się w... nocnym 
koszmarze. Twoim zadaniem jest wyj¬ 
ście ze snu czyli po prostu przebudze¬ 
nie się. A nie będzie to takie łatwe. 
Na drodze do sukcesu stanie wiele prze¬ 
szkód, które trzeba będzie pokonać, 
jedną z nich jest fakt, że już w począt¬ 
kowej fazie gry, jak na koszmar przy¬ 
stało, umierasz. 

Obsługa Snu jest prosta i ograni¬ 
cza się do prostych czynności wykony¬ 
wanych myszką. Ekran gry składa się 
z sześciu części: 

a) wskaźnika przypominającego ter¬ 
mometr, będącego odzwierciedleniem 


posiadanej przez bohatera energii (z le¬ 
wej strony); 

b) ekranu widokowego, na którym 
toczy się akcja (pośrodku); 


c) "róży wiatrów", służącej do poru¬ 
szania się (z prawej strony, u góry); 

d) plecaka zawierającego znalezio¬ 
ne przedmioty (z prawej strony, poni¬ 
żej); 

e) okna informacyjnego wyś¬ 
wietlającego komentarze Twoich dzia¬ 
łań (u dołu, z lewej strony); 

f) ikon obsługujących grę (u dołu, 
z prawej strony). 

Wspomniane na końcu ikony umoż¬ 
liwiają działania na przedmiotach 
(od lewej): 

- wyrzucenie, 

- obejrzenie, 

- podniesienie, 

- użycie. 

Całość gry sprowadza się do sen¬ 
sownego poruszania się po labiryncie 
sennych majaków i wykorzystywania 
znajdowanych przedmiotów. 
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Producent: L. K. Avalon 


Czy znasz dowcipy o Wąchocku? 
Nie! To nieziy z Ciebie ponurak. Prze¬ 
cież to właśnie tam sołtys zwija asfalt 
na noc. Tam też autobus jest szerszy 
niż dłuższy, bo wszyscy chcą siedzieć 
koło kierowcy. Dlaczego właśnie w tej 
zapadłej wiosce jest szeroka, dwupas¬ 
mowa droga? Ponieważ kiedyś postano¬ 
wiono zbudować zwykłą szosę w czy¬ 
nie społecznym; z dwóch kierunków 
jednocześnie, żeby było szybciej. Był 
to pomysł sołtysa. Niestety, budow¬ 
niczowie rozminęli się... 

Dlaczego opowiadam tutaj dow¬ 
cipy? Co to ma wspólnego z grami 
komputerowymi? Ano okazuję się, że 
ma. I to sporo. Wszystko za sprawą 
rzeszowskiej firmy Laboratorium Kom¬ 
puterowe Avalon i jej najnowszej gry 
pod tytułem Sołtys. 

Sołtys to najnowsza polska gra 
przygodowa. Rzecz dzieje się w le¬ 
gendarnej miejscowości - Wąchocku. 
Wcielasz się w postać sołtysa tej, nie 
bójmy się tego słowa, wiochy. Posta¬ 


nowił on wydać za mąż swą jedyną 
córkę (tę, która na każdy bal masko¬ 
wy przebiera się za akumulator i wszy¬ 
scy ją ładują). Wraz z małżonką 
znaleźli dla niej kandydata na męża - 
Leona. Niestety, podczas ceremonii 
ślubnej niedoszły małżonek na widok 
akumula... eee, córki sołtysa, dał dra¬ 
paka przez okno. W domu sołtys zo¬ 
stał poinstruowany przez małżonkę 
(wałkiem do ciasta), że musi odna¬ 
leźć Leona. Inaczej nie ma po co po¬ 
kazywać się w domu. W tym momen¬ 
cie rozpoczynasz zabawę. 

Sołtys jest grą opartą na szeroko 
znanej serii dowcipów o Wąchocku 
i jego mieszkańcach. Wiele sytuacji 
i zadań stawianych przed graczem 
opartych jest właśnie o takie poczucie 
humoru. Nie wspomnę o graficznym tle 
znakomicie ilustrującym wydarzenia. 
Niejednokrotnie przechodząc do nowej 
lokacji, wybuchałem śmiechem, ponie¬ 
waż od razu przypominał mi się dow¬ 
cip zabawnie zilustrowany na ekranie. 




Obsługa programu nie nastręcza 
żadnych problemów, wystarczy tylko 
umieć posługiwać się myszką. Sama 
gra toczy się na poszczególnych ekra¬ 
nach. Lokacje te są odkrywane w mia¬ 
rę wykonywania zadań stawianych 
przed sołtysem. Często należy poruszać 
się między nimi, aby sprostać zagad¬ 
kom. A są one zabójczo dowcipne. 
Ot, pierwsza lokacja. Właśnie został 
łeś wyrzucony za drzwi. Na podwór¬ 
ku radośnie poszczekuje łańcuch (pies 
zdechł trzy dni temu). Aby odkryć na-^ 
stępne lokacje należy: 

1. podejść do kości; 

2. podnieść kość; 

3. umieścić kość w kieszeni; 

4. podejść do miski; 

5. zaznaczyć kość w kieszeni (mi¬ 
ga lampka); 

6. kliknąć prawym przyciskiem my¬ 
szy na misce przed ujadającym łań¬ 
cuchem; 

7. wysłuchać w skupieniu oklas¬ 
ków; 

8. dalej radź sobie sam (flaszkę 
można napełnić jeszcze w tej samej, 
pierwszej lokacji). 


Podsumowując (strasznie popu¬ 
larny wyraz w tej gazecie), Sołtys to 
bardzo dobra gra przygodowa, w któ¬ 
rej gracz na przemian intensywnie 
myśli i skręca się ze śmiechu. Jeśli 
dodać śmiesznie niskie wymagania 
sprzętowe (PC AT), przystępną cenę 
(36 zł) i kasetę dla bezdźwiękowców, 
to powstała gra jakby wymarzona na 
polski rynek. Gorąco polecam. 


Dźwiedź 


PRZYGODOWA 



600 kB RAM 
10 MB HDD 
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Producent: Metropolio 


Autorzy Tajemnicy Statuetki (patrz: 
ŚGK 3/94) uraczyli posiadaczy kom¬ 
puterów PC drugą już grą i wszystko 
wskazuje na to, że konkurencja będzie 
miała z tym fantem sporo kłopotów. 
Na początek wypada rozwiać Twoje 
wątpliwości co do angielskiego tytułu 
gry. Teenagent to gra słów: teenager 
(nastolatek) i agent (wiadomo, co), zaś 
sam program jest całkowicie po polsku! 

Temat gier przygodowych, jak Ci 
chyba wiadomo, jest już dość wyeks¬ 
ploatowany i o coś naprawdę dobrego 
jest trudno. Tym niemniej, choć Teena¬ 
gent wykorzystuje w większości 
aspektów stare, sprawdzone schema¬ 
ty, fabułą wyróżnia się spośród mrowia 
przygodo wek. 

Główny bohater gry, Marek Hop¬ 
per (notabene, jest nim brat autora tej¬ 
że gry), zostaje "porwany" sprzed aka¬ 
demika i "zaciąnięty siłą" przez abso¬ 
lutnie, totalnie i niewiarygodnie tajną 
organizację RGB. Marek ma twardy 


orzech do zgryzienia, gdyż musi wy¬ 
jaśnić przyczynę tajemniczego znika¬ 
nia pieniędzy i złota ze światowych 
banków. Najpierw musi jednak wyko¬ 
nać trzy zadania, aby udowodnić, iż 
jesteś odpowiednim kandydatem na 
agenta RGB. Dalej na Marka czeka 
wioska, a następnie rezydencja pewne¬ 
go bogacza, Jana Ciągwy, który jest 
zamieszany w całą sprawę. Zresztą do 
gry wprowadzi Cię całkiem niezłe in- 
tro, które wszystko wyjaśnia. 

Grafika, jak widać na załączonych 
ilustracjach, jest rewelacyjna; podob¬ 
nie zresztą jak dźwięk. Interfejs rozwią¬ 
zano podobnie jak w Gobliins. Ozna¬ 
cza to, że zamiast typowych komend 
idź, weź czy użyj, masz do czynienia 
z kursorem na ekranie. Kliknięcie LPM 
na danym obiekcie (jego nazwa musi 
znajdować się w dolnej części ekranu) 
spowoduje, że bohater wypowie o nim 
swoją opinię. PPM służy do "chodze¬ 
nia" we wskazane miejsce, operowania 


przedmiotami i rozmowy z innymi po¬ 
staciami (dialogi są bardzo dowcipne). 

Najechanie strzałką na górę ekranu 
wywoła inwentarz Marka. Można 
w nim dowiedzieć się o aktualnym sta¬ 
nie danych przedmiotów lub użyć ich 
z różnymi lokacjami ( PPM) albo też 
"połączyć" je (dwa razy PPM). W grze 
na szczęście nie można zginąć czy też 
"zablokować się" poprzez nie wyko¬ 
nanie jakiejś czynności. Bohater gry 
został "odtworzony" bardzo dobrze za¬ 
równo pod względem jego dialogów, 
jak i "psychiki". 

Wymagania sprzętowe są bardzo 
małe i wystarczy PC 286 z kartą VGA 
i 13 MB na twardym dysku! Za mie¬ 
siąc podam pełne rozwiązanie gry, ale 
mam nadzieję, że do tego czasu sam 
doprowadzisz wszystko do szczęśli¬ 
wego końca. A tymczasem, jeśli je¬ 
szcze nie nabyłeś programu, zrób to, 
gorąco Ci go polecam. 


Tomasz Dominiak 


PS. Firma Metropolis pracuje obec¬ 
nie nad dwoma kontynuacjami -Ta¬ 
jemnica Statuetki 2 i Teenagent 2. 
Miodzio! 




KONKURS 

iTROPC 


1. W którym roku powstał Metropolis? 

2. Podaj nazwę pierwszej gry Metropolis? 

3. Co oznacza skrót RGB w grze Teenagent? 


NAGRODĄ SĄ TRZY GRY 

TEENAGENT 

plus myszka, jako nagroda dodatkowa 
ufundowane przez firmę 

SjETROPOLIS 

Software house 
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Producent: EGO 


Ostatnio wśród programistów za¬ 
panowała obsesyjna wręcz chęć stwo¬ 
rzenia doomopodobnego programu na 
Amigę. Co ciekawsze, prym w tej 
materii wiodą polscy twórcy i trzeba 
przyznać, że czasem z niezłym skut¬ 
kiem, choć to już temat na inną opo¬ 
wieść. Właśnie na fali wspomnianej 
mody powstała gra polskiej firmy EGO 
pt. Za żelazną bramą. 

Fabuła nie wnosi niczego nowe¬ 
go. Jest XXII wiek. Jako najlepszy z naj¬ 
lepszych, zostajesz wysłany do pew¬ 
nego więzienia, w którym roboty-straż- 
nicy wszczęły bunt. Na swojej drodze 
spotkasz wiele przeciwności, a zwłasz¬ 
cza przeciwników, zaś na końcu cze¬ 
ka Cię wysadzenie wszystkiego w po¬ 
wietrze. Koniec, kropka. 

Nie będę tutaj objaśniał ekranu gry 
ani jego obsługi, gdyż obydwa te ele¬ 
menty są wręcz śmiesznie proste. 
Wspomnę tylko, że choć gra oferuje 
aż cztery rodzaje sterowania bohate¬ 
rem. najlepszym wydaje się myszka 
plus klawiatura. Logiczne też chyba 
jest, że gra polega na strzelaniu do wro¬ 
gich robotów, zbieraniu broni i amu¬ 
nicji, odnajdywaniu kluczy i kart ma¬ 


gnetycznych oraz przechodzeniu po¬ 
szczególnych poziomów, krótko mó¬ 
wiąc, na doomowaniu. Nawiasem mó¬ 
wiąc, wzorem Alien Breeda każde przej¬ 
ście poziomu kończy się wyświetle¬ 
niem stosownego kodu, który następ¬ 
nym razem pozwoli zacząć grę od te¬ 
go miejsca, a także ekranu sklepu (to już 
nie wzorem Alien Breeda ), gdzie moż¬ 
na zakupić odpowiedni do takiej eska¬ 
pady sprzęt. 

Grafika, i tutaj ciekawostka, nie 
składa się z teksturowanych podkła¬ 
dów (zdarzają się z izadka i tylko 
fragmentarycznie), jak to ma miejsce 
w grach doomopodnych na peceta, ale 
z cieniowanej wektorówki, w dodatku 
znacznie uproszczonej kolorystycz¬ 
nie. Dzięki takiemu rozwiązaniu gra 
działa poprawnie na wszystkich ty¬ 
pach Amigi. 

Dźwięk również nie zbija z nóg. 
Owszem, muzyczka jest całkiem, cał¬ 
kiem, ale efekty specjalne (np. odgło¬ 
sy strzałów) już takie sobie. 

Mankamentów gra posiada niewie¬ 
le i poza dźwiękiem, o którym już 
wspominałem, główną z nich jest 
uciążliwa obsługa. Zmuszenie gracza 


do nieustannego kombinowania z mysz¬ 
ką i klawiaturą (lub myszką i joy¬ 
stickiem) nie jest chyba najszczęś¬ 
liwszym pomysłem. Owszem, można 
się do tego przyzwyczaić. Do grania 
nogami w pozycji stania na rękach 
też można przywyknąć, ale czy o to 
chodzi? Pomniejsze wady, które są 
już dyskusyjne, to zbyt uproszczona 
i mało kolorowa grafika, brak wyko¬ 
rzystania możliwości szybszych maszyn 
poprzez umieszczenie większej ilości 
tekstur, brak możliwości zainstalowa¬ 
nia gry na twardym dysku. 

Jeśli chodzi o ocenę gry, to odra¬ 
dzam porównywać ją z doomowa- 
tymi, co może wydawać Ci się nieco 
dziwne, biorąc pod uwagę początek 
niniejszej recenzji. Chociaż Za żelaz¬ 
ną bramą, jak już wspomniałem, 
powstało na fali doomowej mody, 
z programami tego typu ma niewiele 
wspólnego. Już prędzej można przy¬ 
równać grę do Federation bądź Ro- 
bocopa 3, jeśli ktokolwiek jeszcze 
pamięta te tytuły. 

Ogólnie, gra wypada znacznie le¬ 
piej niż Death Mask, który również 
ma niewiele wspólnego z Doomem, 
zwłaszcza pod względem fabular¬ 
nym. Jeśli zaakceptuje się odrębność 
tego programu od doomopodobnych 
i nauczy sprawności w obsłudze. Za 
żelazną bramą może dostarczyć kilka 
godzin naprawdę milej zabawy. 

Boss 
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AMIGA 


FREEWARE. PUBLIC DOMAIN. SHAREWARE 


GRY. PROGRAMY. MUZYKA. GRAFIKA, FONTY. 
CLIPARTY. DEMA. SAMPLE. ANIMACJE, 
OBIEKTY 3D. TEKSTURY. AMOS, MODUŁY. 


SERIE: 
AMOS 
AMINET 
AMOK 
RSi 
GAMES 
17 BIT 
I INNE 


KATALOG PO NADESŁANIU 
DWÓCH DYSKIETEK, 



KLUB 

HOT-SOFT 

udostępni za grosze: 

oprogramowanie Shareware i public dotnain 
na różnych nośnikach 
(płyty CD, kasety VBS, dyskietki). 

na komputery: Amiga, Amiga 1200, CD 32 
IBM PC 386/486/Pentium 

Po kompletne informacje proszę przesiać 
dyskietkę 3,5" lub 2 zł 

oraz kopertę ze znaczkiem oraz podać typ komputera. 

Przemysław Mikosz 
ul. Leszczyńska 27a/20 
43-300 Bielsko-Biała 




MODULATORY 

ANTENOWE . 55 zł 

"Video only” . 35 zł 




CD-32 s-video RGB 
konwerter . 76 zł 




KABLE: 

S-VIDEO (CD-32) 

AMIGA EURO 

AKCESORIA 

DLA VIDEOFILMOWCÓW 

miksery audio 4 wej. 
krosownice 4x2, 
ładowarki, lampy 


GENLOCKI 


STANDARD . 330 zł 

S-VIDEO . 390 zł 

oferujemy zestaw: 
genlock S-VIDEO + mikser 
audio 4 wej. 445 zł 



Prowadzimy sprzedaż wysyłkową pocztą cena + porto 


* FONT BANK * 

Sprzedaż polskich fontów wektorowych w standardzie 

AMIGA-PL 

typu: 

* Compugraphic Intellifont 

* Page Stream 

* Adobe Type 1 

- atrakcyjne warunki zakupu, 

- okazjonalna cena, 

- możliwość nabycia całego banku w określonym typie lub wybranych krojów, 

- pomoc w instalowaniu systemu polskich liter w AMIDZE. 

Katalog po przesianiu koperty i znaczka 

Kosior Leszek 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22/14 
Tel. 55-82-44 



akcesoria AMIGA osprzęt 

0,5 MB EXPANSION %star«y ;gd . 

2.0 MB EXPANSION a d <»'ód wpłaty' pS' eniąd «‘ "a konto 

(0,5 MB chip RAM+ 1,5 MB slow RAM) ' na nasz adres ’ 

Videodigitizer MicroVIEW Amiga TURB0 SYSTEM 

Sampler stereo VOICE 100 kHz 
BootSelector elektroniczny 
MIDI interface 
Video Backup System 
2.0 MB FAST RAM A-CDTV 

Mirrrt I nr 4 °-°08 Katowice, ul. Wodna 1/4 
miCrO-LUC teL (0-3) 106-83-16 fax 106-86-47 

Nasze konto: PKO-BP II o/K-ce 27528-73-72-12-136 


Dla odbiorców hurtowych - RABATY 


KickStart 2.04 dla A500/+ 
KickStart 3.0 dla A-CDTV 

Prowadzi sprzedaż 

yjysylkovu4- 



Mnemotron to gra adresowana do szerokiego grona miłośników komputerów AMIGA. 0 jej 
atrakcyjności decyduje nie sama idea, lecz nowatorskie podejście autora do znanego 
skądinąd tematu. Istnieje bowiem kilka gier na różne komputery polegających na 
odnalezieniu par identycznych obrazków rozmieszczonych losowo na planszy. W Mnemotronie 
obrazki zastąpiło czterdzieści animacji i tyleż, odpowiadających im klimatem krótkich 
melodyjek. W trudniejszych etapach gry, w których mamy do odszukania kilkanaście par, 
ekran aż pulsuje od barw. Scenki zawarte w animacjach rozgrywają się na morzu, boisku, 
drodze, w kosmosie. 

Mnemotron to gra nie tylko dla dzieci, choć je właśnie najtrudniej oderwać od komputera. 
Z czystym sumieniem można ją polecić jako odprężającą zabawę młodzieży i dorosłym. 

Zmierz się z komputerem lub kolegą! 


i 


Pełną i aktualną ofertę programów firmy TimSoft znajdziesz na łamach pism Tcq Sec-e* 
Commodore & Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komputer*..:- 'a tere- e całego 
kraju. Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasada: - szczegóły w naszych rek¬ 
lamach w prasie komputerowej). TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN tel. (0-94/ 43-35-82 





















































































ARCADE SPORTS SERIES 

B O W L I N G 


Producent: Team 17 


Team 17 przyzwyczaił już nas do 
wysokiego poziomu swoich produk¬ 
tów. Ostatnio z dziedziny gier sporto¬ 
wych ukazał się ich bilard stołowy, 
Arcade Pool, który natychmiast stał 
się na Zachodzie hitem. Tym razem 
grupa ta proponuje KingPin czyli grę 
w kręgle. Sport to niezbyt popularny, 
nie ma się więc co dziwić, że dotych¬ 
czas nie było żadnych interesujących 
programów o tej tematyce. 

Na początku znajdujesz się w nie¬ 
wielkiej kręgielni. Do wyboru masz 
kilka opcji. Na początek zacznij od tre¬ 
ningu. Zanim przejdziesz do rozgryw¬ 
ki, musisz wybrać zawodnika i ustalić 
kilka parametrów z nim związanych. 
Istnieje nawet możliwość zdecydowa¬ 
nia, czy Twój przedstawiciel jest lewo- 
czy też praworęczny. Po chwili stoisz 
na linii i przygotowujesz się do rzutu. 
Możesz przesuwać się na boki, usta¬ 
wiać prędkość, z jaką wypuścisz kulę 
oraz jej ciężar. Po dokonaniu tych wszy¬ 
stkich czynności wciskasz fire i po¬ 
jawia się strzałka wędrująca od lewej 


do prawej. Teraz musisz uważnie śle¬ 
dzić jej ruch i wcisnąć przycisk w od¬ 
powiednim momencie. Nie zawsze się 
to uda, ale jakieś utrudnienie być mu¬ 
si. Wszystkie te czynniki są bardzo waż¬ 
ne i od nich zależy, jak poleci Twoja 
kula. Nie ma tutaj złotego środka na 
trafianie w kręgle. Z obserwacji gry 
komputera wywnioskowałem, że jemu 
także nie zawsze udaje się strącić wszy¬ 
stkiego od razu. 

Jeszcze kilka słów o sile, z jaką 
rzucasz. Im wyższą ustawisz, tym szyb¬ 
ciej kula poleci. Nie jest to jednak 
zbyt dobre, gdyż tracisz możliwość 
dobrego kierowania nią. Strzałka wów¬ 
czas skacze jak szalona i trudno wy¬ 
celować w miejsce, które sobie wybie¬ 
rzesz. Z ciężarem kuli jest podobnie. 
Im lżejsza kula, tym szybciej leci. 

Po treningu możesz spróbować 
swych sił w walce z komputerem. Prze¬ 
ciwników może być maksymalnie 
trzech, istnieje jednak możliwość, że¬ 
by w grze brały udział cztery pary lub 
cztery drużyny po trzy osoby. Nie 




muszę chyba nadmieniać, że 
osób jest równoznaczne z 
bawą. Zasady są tu proste, 
dwie kule w jednej rundzie, 
strącić 10 kręgli. Jeśli zrobisz to 
pierwszym razem, otrzymujesz 
malną ilość punktów. Sukcesem 
też strącenie wszystkich kręgli w 
rzutach, oprócz dużej ilości 
któw, zostajesz nagrodzony 
brawami. Cała gra składa się z 
sięciu takich rund. Po zakończeniu 
grywki punkty są zliczane i 
osoba zostaje uznana za zwycięzcę. 

Jeśli już komputerowy przeciwnik 
przestanie być dla Ciebie niedościg¬ 
łym wzorem, możesz wziąć udział 
w małym konkursie. W tej konku¬ 
rencji stawiane są przed Tobą nie wszy¬ 
stkie kręgle, lecz tylko poszczególne, 
czasami jeden, czasami dwa. Do ich 
zbicia musisz wykorzystać jak naj¬ 
mniejszą ilość kul. Właśnie tutaj naj¬ 
lepiej możesz się przekonać o swoich 
predyspozycjach do gry. 


KingPin jest kolejną świetną grą 
Teamu 17. Mogą w niej brać udział 
jednocześnie cztery osoby, co wpływa 
na zwiększenie atrakcyjności gry. Po¬ 
za tym grafika i muzyka stoją na do¬ 
brym poziomie. Myślę, że pomimo 
niewielkiego zainteresowania kręg- 
larstwem, gra wzbudzi zainteresowa¬ 
nie wszystkich fanów gier sporto¬ 
wych. Rozbicia wszystkich kręgli jed¬ 
ną kulą życzy... 

Arkadiusz Matczyński 

Dystrybutor: 

MarkSoft 
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Kariera steiowców skończyła się rów¬ 
nie szybko, jak się rozpoczęła. O tych 
wspaniałych maszynach można na pew¬ 
no powiedzieć jedno: zmieniły histo¬ 
rię lotnictwa raz na zawsze. Ich epokę 
możemy datować już od roku 1852, 
kiedy to niejaki Griffard zbudował pier¬ 
wszy sterowiec, który wykonał udany 
lot. Później szło już coraz lepiej i co¬ 
raz więcej konstruktorów angażowało 
siły w budowę takich statków powiet¬ 
rznych. Niewątpliwie najbardziej zna¬ 
nym był Zeppelin, który opracował na 
tyle odrębny i postępowy rodzaj sterow- 
ca, że od tej chwili wszystkie jego kon¬ 
strukcje określane były właśnie mia¬ 
nem zeppelinów. 

Oczywiście, jak każdy ludzki wyna¬ 
lazek, także i ten został wykorzystany 
do działań wojennych. W ogóle trze¬ 
ba zaznaczyć, że Niemcy stały się praw¬ 
dziwym potentatem w tej dziedzinie; 
posiadały aż 130 sztuk sterowców. 
W czasie pierwszej wojny światowej 
użyto ich do bombardowań miast an¬ 
gielskich, zwłaszcza Londynu oraz pa¬ 
trolowania mórz. Gdy nastał czas po¬ 
koju, sterówce służyły jako środek tran¬ 
sportu towarów oraz pasażerów, z bar¬ 
dzo dobrym zresztą skutkiem. Kto wie, 
jak mogłaby się rozwinąć ich tech¬ 
nologia, gdyby nie seria poważnych 
katastrof, z których najistotniejszą był 
wypadek sterowca Hindenburg dnia 
6 maja 1937 roku. Poniosło w nim 
śmierć 35 osób. Ten incydent spowo¬ 
dował rychłe zamknięcie wszystkich li¬ 
nii przewozowych i chociaż statków ta¬ 
kich używano jeszcze w czasie drugiej 
wojny światowej do ochrony konwojów 
i patrolowania wód terytorialnych, to 
ich era minęła już bezpowrotnie. 

Dziś używa się sterowców na bar¬ 
dzo niewielką skalę i mało prawdopo¬ 
dobne, aby kiedykolwiek jeszcze ode- 
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grały znaczącą rolę w historii ludz¬ 
kości. Chyba że w dziedzinie gier kom¬ 
puterowych, gdyż właśnie wydano pro¬ 
gram, który umożliwi Ci przeżycie 
epoki balonów napełnianych helem 
lub wodorem raz jeszcze. Gra zwie się 
Zeppelin - Giants of the Sky i jest 
dziełem spółki Ikarion , zaś oficjalnie 
wydana została przez MicroProse. 

Akcja gry przenosi Cię w począ¬ 
tek XX wieku do ojczyzny zeppeli¬ 
nów, Niemiec. Zostajesz młodym, przed¬ 
siębiorczym właścicielem niewielkiej 
fabryczki z hangarem, w którym stoi 
nowiutki zeppelin, model Z-l. Nie jest 
to co prawda dużo, jednak na począ¬ 
tek wystarczy. Cały świat z zapartym 
tchem obserwuje poczynania wszyst¬ 
kich biur konstrukcyjnych i oczekuje 
pierwszych sukcesów. Trzeba Ci wie¬ 
dzieć, że posiadany przez gracza zakład 
nie jest jedyny, oprócz niego o palmę 
pierwszeństwa walczą jeszcze trzy 
firmy, które nie będą przyglądać się 
bezczynnie jego postępom. 


KOMPUTEROWYCH 


Większa część gry toczy się na plan¬ 
szy obrazującej całą kulę ziemską. 
Zaznaczono na nich stolice liczących 
się wtedy państw (Warszawy oczywiś¬ 
cie nie ma). Z tymi to krajami będziesz 
mógł prowadzić wymianę handlową. 
Mam tu na myśli nie tylko transport, 
ale i sprzedaż gotowych egzemplarzy 
sterowców. 

Przejdźmy teraz od paneli sterują¬ 
cych. Przed Tobą rozpościera się ma¬ 
pa, nad nią i pod nią widnieją nazwy 
miast. Uaktywnienie którejkolwiek 
z tych ikon powoduje wyświetlenie 
cen paliwa i gazów napełniających wnę¬ 
trze zeppelina, innych dla każdego 
kraju. Pomaga to w rozsądnym plano¬ 
waniu lotów swoich sterowców, bo¬ 
wiem każdy lot powinien się co naj¬ 
mniej zwracać. Zyski z przewozu to¬ 
warów i pasażerów muszą być większe 
od wydatków na paliwo, naprawy itp. 

Po lewej stronie mapy masz sześć 
ikon służących do zarządzania fabry¬ 
ką, lecz nie tylko. 

Pierwsza z nich, "production" umoż¬ 
liwia budowę nowych gigantów nieba. 
Składasz je zarówno dla własnych 
potrzeb, jak i na sprzedaż dla kontra¬ 
hentów. Do budowy takiego cuda po¬ 
trzebna jest pewna ilość inżynierów, 
aby konstrukcję ukończyć w sensow¬ 
nym czasie. Oczywiście, trzeba będzie 
godziwie ich opłacać, co czasem by¬ 
wa główną przyczyną kłopotów finan¬ 
sowych. Oprócz siły roboczej należy 
zapewnić materiały, co też niestety 
kosztuje. Dla ułatwienia programiści 
umieścili tu kilka okienek informu¬ 
jących o przewidywanym czasie za¬ 
kończenia budowy i jej kosztach. 
Także w tym miejscu znajdziesz iko¬ 
nę obrazującą prace naukowe nad ko¬ 
lejnymi typami sterowców. Przedsta¬ 
wione są one za pomocą wykresu ko- 
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T EROWYCH 


akcje (oprócz swoich) można kupo¬ 
wać lub sprzedawać. Zasad tej części 
rozgrywki nie muszę chyba wyjaś¬ 
niać. Ostatnia możliwość to zaciągnię¬ 
cie pożyczki w banku. Zależnie od 
długości okresu spłacania, obciążony 
jesteś odpowiednim kredytem. Odsetki 
odciągane są automatycznie co tydzień. 

Ostatnią, szóstą ikoną jest "sched, 
flights". Dotyczy ona sterowców na 
stałych trasach pasażerskich. Na po¬ 
czątku gry przedsiębiorstwo nie po¬ 
siada takowych, tworzone są dopiero 
później. Aby utworzyć linię pasażer¬ 
ską, musisz założyć biura podróży 
w interesujących Cię miastach. Następ¬ 
nie otwierasz trasę, przydzielasz zep¬ 
peliny i ustalasz cenę biletów za rejs. 
Ten sposób zarobkowania obsługiwa¬ 
ny jest automatycznie i nie wymaga 
ingerencji ze strony gracza. 

Całość ekranu uzupełnia zdjęcie bo¬ 
hatera wybrane przez użytkownika, 
które może poprawiać lub pogarszać 
jego nastrój. Obok widnieje kalendarz. 
Jego uaktywnienie kończy turę. Odby¬ 
wają się wtedy przeloty sterowców 
i mają miejsce zdarzenia losowe. 

Wypadałoby napomknąć, co trze¬ 
ba zrobić, aby wygrać. Sukces osiąg¬ 
niesz, stając się gigantem przemysłu 
sterowcowego. W tym celu należy zara¬ 
biać pieniądze, a to już możesz robić 
na wiele sposobów. Jednym z nich jest 
wymieniona wcześniej gra na gieł¬ 
dzie, czy sprzedaż statków na zamó¬ 
wienie. Oprócz tego dochody przyno¬ 
szą reklamy umieszczane na zeppeli¬ 
nach. W zamian otrzymujesz gotów¬ 
kę, jednak zostajesz związany na pe¬ 
wien czas kontraktem zabraniającym 
zmiany reklamy na tym egzemplarzu 
sterowca. Wraz ze wzrostem prestiżu 
firmy, propozycje tego typu będą co¬ 
raz atrakcyjniejsze. 


Cragic airsljip craslj! 

Cfje ałrsfjtp IDarsato, 
f>as craaJjeb bue to aa £et un- 
knoton causes. &ll passengers 
toere feilleb, tfje airsljip cap- 
taln suCCereb irtultiple frac- 
turea. & folack ba£ trtbeeb for 
airałjtp tratoel. 


Causes unfenotoii! 

deapite exfyaustitoe trttoesttga- 
tioits,rto causes oC Uje accibertt 
łjatoe foeert estafolisłjeb. iBaseb on 
e£e Fitnesa reports, łjuwan error 
bas becn ruleb out. Specutation 
noto reata on t)je likeliłjoob oC 
poor maintenartce* 


®re airsłjtp* safe? 

^reaent tecł*rtologV ba* aboton 
tbat atrabtp* can aucceaafull^ 
cotoer aborter biatartcea toitb 
minimal riak. jft seents, botoetoer, 
tbat tbc congucrtng o€ greater 
biatancea toill reguire £et morę 
betoelopment. 


'^crltncr 
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towego i w procentach przedstawiają 
zaawansowanie prac. Do wynalazczości 
potrzebujesz dla odmiany naukowców, 
jednak też musisz im płacić. 

Druga ikona, "airship", dotyczy bez¬ 
pośrednio zeppelinów. Możesz tu spraw¬ 
dzić stan techniczny wybranego sta¬ 
tku. Określone są trzy elementy skła¬ 
dowe: kadłub, silniki i kabina pasa¬ 
żerska. Ich kondycja może wahać się 
między "very good" a "life threate- 
ning". Twoje maszyny po prostu ule¬ 
gają zużyciu w czasie pracy. Dodat¬ 
kowo proces ten może zostać przyspie¬ 
szony przy lotach w trudnych warun¬ 
kach, np. podczas burzy. Możesz do¬ 
konać ich naprawy, jednak tylko w ro¬ 
dzimej bazie, w Berlinie. Ponadto 
w "airship" i tylko tu można napełnić 
zbiorniki paliwem, a balon helem lub 
wodorem. Jeżeli czujesz się dość sil¬ 
ny finansowo, możesz zakupić paliwo 
i przechować je w składzie. To unie¬ 
zależnia Cię na pewien czas od cen, 
jednak samo przechowywanie kosztuje. 

Trzecia ikona, "flight*. właściwie 
kończy turę. Tu wybierasz docelowe 
miasto podróży sterowca (o ile obec¬ 
nie nie jest w drodze i oraz cenę bile¬ 
tu. Pierwszy typ zeppelinów. Z-l, mo¬ 
że zabrać pięcioro ludzi. Nie należy 
przesadzać z kosztem przelotu, by nie 
zrazić sobie klientów. Ustalonego i opła¬ 
conego lotu nie da się już odwołać. 

Czwarta ikona to "city ". Jeśli ste- 
rowiec przebywa w mieście, możesz 
zrobić małą wycieczkę. Znajdują się 
tu cztery opcje, z czego trzy są aktyw¬ 
ne zawsze, a jedna tylko czasami. 
Przede wszystkim masz możliwość 
sprawdzenia aktualnych rekordów świa¬ 
ta w szybkości, dystansie i wysokoś¬ 
ci. Miło jest, gdy wymienione tam 
zostanie nazwisko grającego. Druga 
opcja to "freight", gdzie można cza¬ 


sem zrobić niezły interes, przewożąc 
towar w określone miejsce, masz jed¬ 
nak na to ograniczoną ilość czasu 
i jeśli go przekroczysz, płacisz karę, 
trzeba więc uważać, by stawiane wyma¬ 
gania nie przekroczyły fizycznie Two¬ 
ich możliwości. Trzecia opcja obra¬ 
zuje Twój mundur, który w miarę po¬ 
stępów w grze zapełniany jest orde¬ 
rami. Ostatnia opcja pojawia się tylko 
momentami i ma związek z częścią 
fabularną programu. Poświęcę temu 
nieco uwagi później. 

Piąta ikona, "finances", informuje 
o kondycji przedsiębiorstwa. Tutaj 
otrzymujesz dostęp do całości wydat¬ 
ków i zysków. Zostały one pogrupo¬ 
wane względem sposobu zużycia i przy¬ 
noszonych korzyści. Są więc takie 
kryteria, jak koszt budowy sterowców, 
zatrudnienia pracowników itp. "Finan¬ 
ces" umożliwiają także grę na giełdzie. 
Jak już nadmieniłem, są jeszcze trzy 
korporacje, które także zajmują się 
produkcją sterowców. Ich to właśnie 
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możliwość zarobku to prze¬ 
ładunku, mają jednak sporą wadę. 

, ze względu na swój cha¬ 
nie stanowią stałego źródła do- 
i mogą być jedynie dodat- 
. Ponadto niedostarczenie towa- 
na czas przynosi straty dużo więk- 
niż w stosunku do spodziewanych 

Ostatnią formą wzbogacenia się 
bicie rekordów, za to bowiem wy- 
są nagrody, zresztą całkiem 
Należy tutaj dodać, że oprócz 
' zyskujesz w ten sposób sławę 
i podziw, co też nie jest bez znacze¬ 
nia. Najłatwiej jest ustalić rekord dy¬ 
stansu, wystarczy tylko odbyć nieco 
dłuższą podróż, np. z Moskwy do Ma¬ 
drytu. Za powtórny przelot najdłuższą 
trasą (ale dłuższą niż poprzednia) 
także przyznawane są nagrody, zatem 
w ten sposób można zarobić kilka razy. 
Nieco inaczej ma się sprawa z wyso¬ 
kością i dystansem. Tu pole do popi¬ 
su masz wtedy, gdy zostaniesz zapro¬ 
szony na konkurs. Poza gotówką mo¬ 
żesz otrzymać także medal. 

Gra, oprócz wyeksponowanej części 
handlowo-ekonomicznej, posiada także 
elementy losowe. Przede wszystkim 
w czasie przelotu sterowców z miasta 
do miasta mają miejsce różne wypad¬ 
ki. Najczęstszym jest pojawienie się 
na trasie burzy. Wtedy kapitan prosi o 
poradę. Do wyboru istnieją trzy moż¬ 
liwości: kontynuacja podróży, okrą¬ 
żenie niebezpiecznego obszaru bądź 
też powrót. Pierwszy wybór należy 
do najbardziej ryzykownych, jako że 
wtedy najłatwiej o katastrofę, a przy¬ 
najmniej o ciężkie uszkodzenia. Co 
gorsza, do wypadku może czasem dojść 
bez żadnych przyczyn, ot ktoś miał 
pecha. Prócz tego w czasie lotu jesteś 
informowany o nagłych wydatkach. 


np. że przegrałeś 70 tys. funtów na 
wyścigach czy że przeciwna frakcja 
uszkodziła Twój hangar i naprawy 
kosztują 30 tys. Dużo rzadziej zdarza¬ 
ją się miłe niespodzianki: dotacje rzą¬ 
dowe, spadki, szczęśliwy los na loterii 
i inne. Spotkasz się również z infor¬ 
macjami o przetargach, na które za¬ 
prasza Cię potencjalny kontrahent. Jeśli 
stawisz się na czas i wygrasz nego¬ 
cjacje, możesz nieco zarobić. 

Ten opis nie byłby pełny bez wspo¬ 
mnienia o pewnym wątku przygodo¬ 
wym, któremu na imię Roseanne. Ta 
dystyngowana, młoda dama pojawia 
się czasem w jakimś mieście, a po¬ 
nieważ dużo podróżuje, łatwo będzie 
ją spotkać. Zadaniem Twojego bohate¬ 
ra jest umiejętnie zagadywać ją za 
każdym razem, co prowadzi w prostej 
linii do ślubu. Pod ikoną "city" znaj¬ 
duje się czwarta opcja, o której już 
wspominałem. Jeśli Roseanne znajdu¬ 
je się w pobliżu, panel ten będzie 
"pełny". Uaktywnienie go rozpoczyna 
rozmowę, w której należy wykazać 
takt i ostrożność. Istnieje także pewne 
ułatwienie, pomagające znaleźć tę pan¬ 
nę. Ponownie spójrz na "city". Na do¬ 
le ekranu widnieje sporej wielkości 
napis "rumors". Po jego prawej stronie 
dowiesz się, gdzie obecnie przebywa 
Roseanne. Ta część gry stanowi cen¬ 
ne uatrakcyjnienie, tym bardziej, że 
autorzy nie przesadzili z jej ekspo¬ 
nowaniem. 

Cała rozgrywka osadzona jest dość 
mocno w realiach historycznych. Z ga¬ 
zet dowiadujesz się o rzeczywistych 
dokonaniach konkurencji i zdarze¬ 
niach, które miały miejsce naprawdę. 
Także rozwój linii zeppelinów pokry¬ 
wa się z rzeczywistością; mają one 
prawdziwe osiągi i wszystkie para¬ 
metry techniczne. Psuje nieco zabawę 


Svt!tnnce£ 

II' ImM- 


mmm 

Winrftct 


‘13nuR !3nlnttcc 


459.546 






Bu* / &fll 


Sfjeet 


SuitttS 93ttliwcc 


&ell c*m sffares 


100 % 


1 £ear 5% Jut 


COwi Compari* 
Zom 83 i ttoer 
Icsert 

Belaa_ 


1000 


3 *ear» 10% Jut 


^ears 22% Jut 
-- 




trochę dziwna unifikacja waluty w po¬ 
staci funtów brytyjskich. Jednakże być 
może ma to ułatwić wymianę towaro¬ 
wą z innymi krajami. Natomiast abso¬ 
lutnie niezrozumiałe jest dla mnie. 
dlaczego kapitan sterów ca po otrzyma¬ 
niu rozkazów odmeldowuje się z grom¬ 
kim "jawohl, sir!". 

Grafika Zeppelin - Giants of the 
Sky została dopracowana i dosłownie 
widać, że ktoś nad nią posiedział. Do¬ 
brym pomysłem było zmniejszenie pa¬ 
lety do kilkunastu odcieni szaros^s. 
brązu i czerni. W połączeniu z bardzo 
drobiazgowym opracowaniem rysun¬ 
ków, otrzymuje się rodzaj zdjęć z po¬ 
czątku wieku. Bardzo dobrze wpływa 
to na nastrój gry. Kolejny plus należy 
się programistom za doskonałą muzy¬ 
kę, która niemal żywcem przenosi 
grającego do Berlina roku 1901. Przej¬ 
ściu do każdej planszy towarzy szy in¬ 
na melodia, zatem i tu nikt nie po¬ 
szedł na łatwiznę. 

Ogólnie muszę przyznać, że pro¬ 
gram został opracowany bardzo dok Gu¬ 
nie i ciekawie. Zarówno scenami-z. 
grafika, jak i muzyka pracują w >pol- 
nie na realizm i atrakcyjność gry. By ć 
może czasem rozgrywka staje mc nie¬ 
co nużąca (zwłaszcza gdy nic się me 
dzieje, a brak pieniędzy na jakąś sen¬ 
sowną akcję), jednak poza tym chyba 
nie można mieć większych zastrzezer. 
do programu. Jednym słowem. Zep¬ 
pelin - Giants of the Sky jest intere¬ 
sującą pozycją dla ekspertów cc han¬ 
dlu, ekonomii i nie tylko. 

Piotr Bilski 
" Alien " 
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Producent: Ocean 


Spośród wszystkich programów, 
jakie ukazały się w tym roku, miłoś¬ 
nicy gier szczególnie ostrzyli sobie zę¬ 
by na trzy, a mianowicie Wing Com- 
manderu 3, Dark frorces i Interno. 

I nie bez powodu zresztą, jako że 
każdy z nich może pochwalić się czymś 
szczególnym. Pierwszy to na przykład 
wizualna orgia na cztery dyski kom¬ 
paktowe. która bardziej przypomina 
już film. niż grę; drugi stanowi kolej¬ 
ny krok Lucas Arts w kierunku mo¬ 
nopolu na Gwiezdne Wojny, tym ki 
z.em wykonany w iście "doomowym 
sivlu: trzeci. Interno, jest godny uwa¬ 
gi ze względu na swoją... No właśnie, 
na co? Szczerze mówiąc, na nic. gdyż 
na pierwszy rzut wydaje się. iż Inter¬ 
no nie wyróżnia się niczym szczegól¬ 
nym. Jakby wbrew temu jednak, z. rę¬ 
ką na sercu mogę powiedzieć, iż w In¬ 
terno gra się wspaniale, lak wspa¬ 
niale. że aż postanowiłem coś o tym 
napisać, mimo że moją działką jest 
raczej strategia. A więc - zaczynamy. 

W KOSMOSIE, POD WODĄ 
I PONAD GÓRAMI 

Choć firma Ocean, która jest twór¬ 
cą programu, potraktowała go jako 
zupełnie niezależną grę, to jednak 
istoty, z którymi walczysz, to nie kto 
inny. jak Obcy z Imperium Rexxon. 
których rozgromiłeś (mam nadzieję) 
w Epicu. Dla tych, którzy nie pamię¬ 
tają tych odległych w czasie wyda¬ 
rzeń. krótkie przypomnienie. Dawno 
temu ludzie opuścili Ziemię zagro¬ 
żoną przez wchodzące w fazę super¬ 
nowej Słońce. W trakcie poszukiwań 
nowego domu zostali zaatakowani pizez 
Obcych, lecz dzięki wydatnej pomo¬ 
cy pewnego zdolnego pilota (czyli Cie¬ 
bie) zdołali wyjść z tego spotkania 
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obronną ręką i osiedlili się w nowo 
odkrytym układzie planetarnym. Po 
latach spokoju Obcy znów dali jed¬ 
nak o sobie znać. co pow tórnie stawia 
Cię w trudnej roli obrońcy ludzkości, 
a zarazem pilota super myśliwca - 
tytułowego Interno. 

Jak sądzę, sam już zdążyłeś wy¬ 
wnioskować. iż Interno (gra) to kolej¬ 
ny kosmiczny symulator lotu. Ale nie 
tylko. Z silami Rexxon walczył bę¬ 
dziesz również w powietrzu, w głę¬ 
binach oceanu, w olbrzymich okrę¬ 
tach nieprzyjaciela, w jeszcze więk¬ 
szych instalacjach naziemnych, no 
i w końcu w samym kosmosie. Jest to 
stopień urozmaicenia, jakiego nie da 
Ci żaden Tie Fighter czy Wing tom- 
mander ani tym bardziej 1 b\. (. o 
więcej, każde z tych środowisk mo¬ 
żesz odwiedzić w obrębie jednej misji. 
Autorzy zrezygnowali przy tym z mod¬ 
nego ostatnimi czasy umieszczania 
w grach elementów fizyki czy aero¬ 
dynamiki. które wprawdzie podnoszą 


realizm lotu. lecz jednocześnie pn 
kadzają w zabaw ie. Efekt koncoy 
całkowita swoboda poruszania sis 
kiej do tej pory nie dal Ci chyba) 
den innv symulator lotu. Takie w., 
nie jest Interno. 

STRZELNICA 

ZA NACIŚNIĘCIEM KLAWISZ 

Grę rozpoczynasz w moment 
gdy jak się dowiadujesz z sugesty' 
nego intro. Imperium Rewon gr 
madzi swoje siły . aby uderzyć na Twój 
nowy dom. Oczy wiście, w szy stko za¬ 
leży od Ciebie, jako że jestes najlep¬ 
szym pilotem w ludzkiej flocie. Sto¬ 
jące przed Tobą cele można strescic, 
w kilku słowach: zniszczyć nieprzy¬ 
jacielską armadę, zniszczyć ich bazy 
oraz zniszczyć ich okręty flagowe - 
różnorodność może nie największa, 
lecz Interno nadrabia to swobodą po¬ 
ruszania się. o której wspomniałem wy 
żej oraz aż trzema rożnymi warian¬ 
tami rozgrywki. 

Pierwszy z nich to "Arcadc". Jest 
to jakby wyjęła z kontekstu całej woj- 
ny obrona pojedynczej, wybranej przez 
Ciebie, planety. Nie musisz się tutaj 
silić na osiągnięcie jakichś większych 
celów strategicznych. Ot, możesz so- j 
bie swobodnie polatać i postrzelać, 
bez zobowiązań - sama przyjemność. 

Druga opcja to "Evolulionary". Jak 
sama nazwa wskazuje, jest to rozwi¬ 
nięcie horyzontów gry. lym razem 
stoi przed Tobą cala seria powią¬ 
zanych ze sobą tematycznie misji, 
w których musisz skoncentrować się 
nie tylko na bieżącej walce, lecz rów¬ 
nież na bardziej ogólnym celu stratę- 
gicznym, jaki równic/ powinieneś 
osiągnąć. Ta opcja jest oczywiście 
znacznie trudniejsza od poprzedniej 
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Ostatnia opcja, "Director’s Cut", 
to pełna rozgrywka obejmuj 4 ca całość 
konfliktu pomiędzy ludźmi i Imperi¬ 
um Rexxon, której stopnia trudności 
nie da się chyba z niczym porównać 
(no, może z moim zadaniem domo¬ 
wym z matmy). Podobnie jak w przy- 
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padku Wing Commanderów , na Two¬ 
ją końcową ocenę składa się tutaj 
suma Twoich sukcesów lub porażek 
ze wszystkich rozegranych misji. Jak 
to zwykle jednak bywa, znacznie łat¬ 
wiej jest wejść na ścieżkę wiodącą do 
końcowej porażki, niż dotrwać do 
szczęśliwego happy endu. Siwe wło¬ 
sy masz w każdym razie murowane. 

Wybór danej opcji zależy oczy¬ 
wiście od Ciebie, ale obojętnie której 
byś nie włączył, zawsze musisz przejść 
odprawę przed poszczególnymi mis¬ 
jami. Zostajesz na niej poinformo¬ 
wany o ogólnych celach, plus ewentu¬ 
alnie pochwalony za ostatnie zwy¬ 
cięstwa lub zbesztany za niewyba¬ 
czalne porażki. Na zakończenie mo¬ 
żesz również obejrzeć podobną odpra¬ 
wę, lecz odbywającą się w centrum 
dowodzenia Imperium Rexxon. W je¬ 
go szeregach także walczy super pilot 
o oryginalnym imieniu Kreeg, które¬ 
go osiągnięcia są oceniane równie su¬ 
rowo, co Twoje. Dobrze wiedzieć, że 
przynajmniej masz towarzysza w nie¬ 
doli. 


torową, która w porównaniu z tym. co 
prezentują rywale, wygląda raczej 
skromnie. Miłośnicy wizualnych orgii 
nie powinni jednak czuć się mocno 
zawiedzeni. gdyż wbrew pozorom gra 
wcale na tym nie cierpi. Przeciwnie, 
właśnie ta uboga grafika sprawia, iż 
nie musisz od razu biec do sklepu i ku¬ 
pować Pentium, aby zaznać przyjem¬ 
ności z gry w Inferno. Zakładając, że 
posiadasz CD-ROM o podwójnej szyb¬ 
kości odczytu, nie ma żadnych przesz¬ 
kód. abyś nie mógł uruchomić gry na 
PC 386/33 MHz. Co prawda, musisz 
włączyć tryb niższej rozdzielczości,' 
lecz ponieważ są ich tylko dwa: wyż¬ 
szy i niższy, nie tracisz tak naprawdę 
zbyt wiele. Sumując to wszystko, moż¬ 
na powiedzieć, że pod względem licz¬ 
by potencjalnych odbiorców Inferno 
GRUNT, ŻE DZIAŁA znajduje się w ścisłej czołówce do¬ 

stępnych obecnie programów. Już nie- 
Po serii technologiczno-wizual- długo zaś znajdzie się pewnie rów¬ 
nych przełomów, jakimi były i wciąż nież i w czołówce najbardziej popu- 

są Wing Commander 3 oraz Dark larnych gier, gdyż jest niebezpiecznie 
Forces, mógłbyś przypuszczać, iż In- wręcz "grywalne". Składa się na to 
ferno również ma coś w zanadrzu. I tu- wiele czynników, lecz najwięcej do 



taj niespodzianka. Inferno wygląda bo- powiedzenia mają tutaj: akcja gry. jej 
wiem nie jak produkt roku 1995 lecz atmosfera i oprawa dźwiękowa. 

1992 i szczerze mówiąc, nie różni się 

nawet zbyt mocno od swojego poprzed- TROCHĘ STATYSTYKI 

nika, Epica. Nie uświadczysz więc tu¬ 
taj ani bit-mapy, ani cieniowania Gou- Trzeba zacząć od tego, iż poszcze- 
rauda, a jedynie prostą grafikę wek- gólne misje są w Inferno znacznie bar- 
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dziej rozbudowane i skomplikowane, 
niż ma to miejsce w innych symula¬ 
torach lotu. Podczas gdy na przykład 
przeciętna misja w Tie Fighterze trwa 
około 15 minut, w Interno w tym cza¬ 
sie możesz nie osiągnąć nawet jej 
środka. Nie ma się jednak czemu dzi¬ 
wić, zważywszy, że stawiane przed 
Tobą cele (do zniszczenia) znajdują 
się zarówno w kosmosie, pod wodą. 
jak i na powierzchni planet. A tak 
a propos tych ostatnich, układ plane¬ 
tarny. którego bronisz, ma ich tylko 
siedem plus trzy księżyce, co nie jest 
zbyt dużą liczbą. Jak jednak zareagu¬ 
jesz na fakt. że najmniejszy z nich 
(księżyców) ma w obwodzie 600 
mil? 1 na dodatek możesz to em¬ 
pirycznie sprawdzić, lecąc z prędkoś¬ 
cią dokładnie 6 Macha, o czym infor¬ 
muje wydana ostatnio broszurka. 

Wracając jednak do głównego te¬ 
matu. drugą mocną stroną programu 
jest jego atmosfera lub jeśli bardziej 
się komuś podoba, nastrój. Głównie 
tworzy go jednak nie gra jako taka. 
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lecz pojawiające się od czasu do cza¬ 
su filmowe sekwencje, które ilustrują 
rozwój akcji. Patrząc na nie, masz 
wrażenie, jakbyś oglądał stary film 
science fiction - tym silniejsze, że 
nawet sposób, w jaki postacie mówią 
do siebie, jest nieco staromodny (jak 
ktoś policzył, wypowiadają 29.000 
słów). Sekwencje te nie są wprawdzie 
tak wyrafinowane, jak to, co prezen¬ 
tuje Wing Commander 3, w którym 
rzeczywiście wszystko jest filmem. 
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ale i tak wspaniale spełniają one za¬ 
danie wzbogacenia klimatu gry. W tle 
przygrywa zaś znakomita muzyka 
skomponowana przez kultowy zespół 
Alien Sex Friend (podobno znany, ale 
chyba tylko wąskiemu kręgowi fanów 
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muzyki rockowej), która nadaje się 
do słuchania nawet poza grą. 

OKAZJA JEDYNA W SWOIM 
RODZAJU 

Jeśli wciąż masz wątpliwości co 
do Interno, pozwól, że przedstawię 
Ci mój ostatni argument "za". Otóż 
każda rozgrywka może potoczyć się 
w zupełnie niespodziewany dla Cie¬ 
bie sposób. W końcowym rozliczeniu 


masz wprawdzie tylko dwie możliwoś¬ 
ci: porażka lub zwycięstwo, jednak 
dróg prowadzących do nich jest nie¬ 
wyobrażalna wprost ilość. Przeciętna 
"pełna" rozgrywka będzie Cię bowiem 
kosztowała wylatanie około 70 misji 
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wybranych z okrągłej liczby 700, jakie 
znajdują się na kompakcie! Poznanie ich 
wszystkich to zadanie obliczone na co 
najmniej tydzień bezustannego grania. 

Pomijając zaś wszystko. Interno 
można scharakteryzować krótko: nie 
tylko jest wciągające, emocjonujące 
i olbrzymie, lecz na dodatek wszyst¬ 
kich tych elementów dostarcza Ci w ta¬ 
kiej ilości, że inne gry możesz chwi¬ 
lowo odłożyć na półkę. Wystarczy Ci 
ta jedna. 


KLA WI SZOLC 


[A] - (wciśnięte raz) automatyczne cumo¬ 
wanie. 

[A] - (dwa razy) automatyczne prowa¬ 
dzenie walki. 

[A] - (trzy razy) automatyczne skiero¬ 
wanie się na wskazany na mapie punkt 
orientacyjny. 

[A] - (cztery razy) wyłączenie trybu "auto". 
[Insert] - wyświetlenie wykazu broni. 
[Delete] - pojemniki z wyposażeniem do 
walki. 

[P] - zabranie pojemnika z wyposa¬ 
żeniem. 


[N] - mapa. 

[M] - ostatnia otrzymana wiadomość . 
[F] - przesyłanie danych. 

[D] - cumowanie. 

[T] - różne tryby pracy czujników. 

[KI - zmiana zasięgu pracy czujników. 
[C] - naprowadzanie celownika na wro¬ 
gi statek. 

[Tab] - stabilizacja lotu. 

[Space] - oddanie strzału. 

[Enter] - wybranie broni. 

[Alt] + [S] - zgranie sytuacji na dysk. 
[FI] - [F10] - różne "widoczki" . 


Dystrybutor: Mirage 

Piotr Orcholski 
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mniejszego sensu. Poza ustawieniem 
rozdzielczości masz też możliwość 
optymalizacji wyświetlania grafiki dzię¬ 
ki zawartym w programie sterowni¬ 
kom obsługującym najpopularniejsze 
modele kart graficznych. Jeśli i to nie 
wystarcza, a prędkość programu nadal 
nie jest zadowalająca, możesz zrezy¬ 
gnować również z wyśw ietlania zbęd¬ 
nych w tym przypadku detali (opcja 
COMPLEX - z detalami, SPARSE - 
bez detali). Oczywiście, wszystko to 
sprawia, że posiadacze wolniejszych 
maszyn będą musieli trochę obniżyć 
swój poziom estetyczny i zadowolić 
się o niebo gorszą grafiką VGA. Za to 
właściciele maszyn typu 486 i Pen¬ 
tium będą mogli podziwiać wszech¬ 
świat na ekranach swych monitorów 
w pełnej krasie. Swoją drogą, firmy 
wać się po powierzchni Księżyca, bądź software'owe potajemnie chy ba spisku- 
też by obejrzeć Ziemię z kosmicznej ją z producentami hardware, produ- 
perspektywy, Microsoft Space Siinu- kując gry stawiające coraz w iększe 

lator jest stworzony dla Ciebie. Dzię- wymagania naszemu sprzętow i i zmu- 

ki tej właśnie grze masz możliwość szające co mniej odpornych i cierpli- 
osobistego uczestniczenia w kolejnych wych do ciągłej zmiany sprzętu r.a 
etapach podboju kosmosu. Nie odry- lepszy, lepszy i lepszy. Niestety. ak 
wiąjąc się od klawiatury swojego kom¬ 
putera. możesz w łatwy i przyjemny 
sposób zapoznać się z techniką lotów 
kosmicznych, odbyć wiele emocjonu¬ 
jących podróży, obejrzeć z bliska na¬ 
wet najodleglejsze planety naszego 
układu słonecznego itd. 

Gra, jak na prawdziwy produkt 
Microsoftu przystało, posługuje się 
sprawdzoną już techniką okienek. 

Dzięki temu obsługa programu w y da¬ 
je się by ć dziecinnie prosta. Wszy stko 
to przedstawione jest w zależności od 
Twojego wyboru i możliwości sprzę¬ 
tu w' rozdzielczościach od 320x400 
(standard VGA). przez 640x400 (SVGA 
z 512 KB), do pełnych 800x600 
(SYGA.z 1 MB). Autorzy programu 
ostrzegają jednak lojalnie, że zw ięk¬ 
szenie rozdzielczości wyraźnie zmniej¬ 
sza szybkość wyświetlania grafiki tak. 
że na wolniejszych komputerach gra¬ 
nie na ekranie 800x600 nie ma naj- 
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Producent: Microsoft 


Latanie by ło od w ieków jednym 
z największy ch marzeń człowieka, ale 
dopiero w 1783 roku bracia Montgol- 
fier dokonali pierwszej w historii (jeśli 
nie liczyć mitu o Dedalu i Ikarze) 
udanej próby lotu balonem wypełnio¬ 
nym ogrzanym powietrzem. Po tym wy¬ 
darzeniu musieliśmy czekac jeszcze 
120 lat. zanim w Stanach Zjednoczo¬ 
nych wystartował pierw szy na św iecie 
samolot z silnikiem spalinowym braci 
Wright. Tak krok po kroku ludzie prze¬ 
łamywali prawa ciążenia. Ukoronowa¬ 
niem tych dążeń byl pierw szy lot na 
orbitę Ziemi. Dalej wypadki potoczy¬ 
ły się już w iście kosmicznym tempie. 

Równo w rok po ukazaniu się Flight 
Simulator 5.0. znów można usłyszeć 
o niezwykle prężnej grupie pro¬ 
gramistów BAO. Po ostatnim sukce¬ 
sie rynkowym, jakim niewątpliwie 
była wyżej wy mieniona gra. aspiracje 
twórców oprogramow ania sięgają co¬ 
raz wyżej. Nie powinno zatem dziwne 
umieszczenie akcji najnowszej gry 
Microsoftu (nomen omen. najwięk¬ 
szego producenta użytkowego soft¬ 
ware'u na IBM) w kosmosie. 

Jeśli marzyłeś jako dziecko o tym. 
aby jak Neil Armstrong przespacero- 


to już stw ierdziło w ielu moich redak¬ 
cyjnych kolegów, w wyścigu tym juz 
na starcie z reguły stoimy na straco¬ 
nej pozycji. Dlatego też jeśli wyda Ci 
się. że gra ta jest zbyt wymagająca, 
a poza tym nudzi Cię "żeglowanie* po 
przepastnym oceanie kosmosu, pow i- 
nieneś sięgnąć po inne. mniej wyma¬ 
gające gierki. Przyjdzie Ci to o tyle 
łatwo, że nawet program, klorego 
produkcją zajął się sam Microsoft nie 
jest w olny od wad. Co mam na my¬ 
śli? 
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4MB RAM 


obiektów jest pusta i przypomina rcffi 
szarą masę, niż powierzchnię plaffl 

Podobnie sprawa ma się ® 
chodzi o dźwięk. To, co oferuje 
tym względem Microsoft, znaczBaj 
odbiega od tego, co przyjęto się jra 
jako standard. Praktycznie wszystlH 
poza efektami towarzyszącymi sttfl 
towi promu kosmicznego w ogóle nH 
powinno znaleźć się w tej grze. DjS 
tego też najlepszym wyjściem jgffl 
wyłączenie głosu i puszczenie so^H 
normalnej płytki z muzyką. V 

Na koniec, zamiast podsumowa^ 
nia, chciałbym omówić kilka moim 
zdaniem najważniejszych opcji pro¬ 
gramu. Myślę, że powinno to ułatwić 
Ci start z tą nie najłatwiejszą bądź co 
bądź grą. 

I. MENU OPTION: 

1. Free Flight - wolny lot. 

2. Missions - do wyboru masz 
dwie możliwości: misja Apollo 17, 
bądź też misja promu kosmicznego. 

3. Observatory - to największy plus 
programu. Dzięki tej funkcji przeno¬ 
sisz się do obserwatorium, gdzie przy 
pomocy specjalnych teleskopów masz 
możliwość prowadzenia obserwacji wy¬ 
branych obszarów kosmosu (możliwość 
powiększenia - ponad 32 tys. razy). 

4. Video Recorder - możliwość re¬ 
jestrowania swoich podróży. 

5. Camera - możliwość "wycięcia" 
w dowolnym momencie grafiki z pro¬ 
gramu (formaty BMP i PCX). 

II. MENU LOCATION: 

Tu zawarte są informacje o poszcze¬ 
gólnych elementach naszego układu 
słonecznego (planety, gwiazdy, astero- 
idy, komety, księżyce). Dzięki tej 
funkcji możliwe jest również szybkie 
nastawienie teleskopu na wybrane 
miejsca w kosmosie. 

III. MENU HELP: 

Zawiera ono wszystkie potrzebne 
do gry opisy klawiszy (lot, obsługa 
obserwatorium). Tutaj również znaj¬ 
dziesz krótkie wyjaśnienia poszcze¬ 
gólnych menu. 


Rotation FineThrust 
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nieliczne miejsca w grze okraszone są 
"prawdziwymi" detalami - budynka¬ 
mi. względnie teksturami. Z wyjąt- 


Grając w Microsoft Space Simu¬ 
lator odniosłem wrażenie, że pro¬ 
gram ten różni się od MS Flight Si- 


kiem trzech miejsc. Przylądek Cana- 
verul. Stacja Księżycowa i Stacja Ba¬ 
dawcza na Marsie, powierzchnia reszty 


mulator 5.0. tylko tematyką. Podob¬ 
na jest grafika, podobny interfejs użyt¬ 
kownika. jak również fakt. że tylko 


Dariusz Lewkowski 
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Producent: Gore Design 


Symulatorów uderzania kijem w pi¬ 
łeczkę powstało już dosyć dużo. Jest 
to jednak temat, jak to mówią, ponad¬ 
czasowy, więc będzie ich zapewne 
jeszcze sporo. Najnowszy to Carno- 
ustie Virtual Golf, dzieło programis¬ 
tów z Core Design. 

Aby przebić się w gąszczu innych 
golfów, CVG nie może być grą byle 
jaką. Musi mieć w sobie owo coś, po¬ 
wodujące, że chce się w nią grać. I wy¬ 
daje się, iż ma to coś. Tym bardziej, 
że aby urealnić rozgrywkę, pola gol¬ 
fowe w grze zostały zaprojektowane 
na podstawie profesjonalnych i zna¬ 
nych w świecie tras klubu golfowego 
Camoustie w Szkocji (stąd nazwa gry), 
a jak wiadomo, to właśnie Szkocja jest 
ojczyzną golfa. 

Nie będę tu wykładał zasad gry 
w golfa. Wiadomo, należy uderzyć ki¬ 
jem w piłeczkę, tak aby wpadła do 
dołka. Wygrywa ten, kto umieści pił¬ 
kę w dołku za pomocą mniejszej iloś¬ 
ci uderzeń. Proste, prawda? 


Tak jak w prawdziwym golfie, w grze 
jest do wyboru kilkanaście rodzajów 
kijów. Od najdalej niosących Woodów 


grzebanych w piasku. Jest również Put- 
ter służący do ostatecznego wep¬ 
chnięcia piłki do dziury. Oczywiście, 
wykorzystanie tego wszystkiego jest 
znacznie prostsze, niż to ma miejsce 
w rzeczywistości. Komputer potrafi pod¬ 
powiedzieć rodzaj kija i ustawić w kie¬ 
runku dołka. Pozostaje tylko kliknąć 
LPM w odpowiednim momencie, aby 
piłeczka poleciała z dobraną przez 
program siłą i we właściwą stronę. Świst 
kija golfowego przecinającego powie¬ 
trze i piłka szybuje w kierunku dołka 
lub też w stronę całkiem przeciwną - za¬ 
leżnie jakim refleksem się popisałeś. 

Takie granie wydaje się dosyć nud¬ 
nym zajęciem, ale przecież nikt Cię nie 
zmusza do robienia tego, co sugeruje 
program. Zresztą zawsze na swojej 
drodze może trafić się drzewo lub rów 
z wodą lub piachem. Wówczas trzeba 
samemu pogłówkować nad doborem 
właściwego kierunku i siły uderzenia 

okkt 



do najsłabszego Sand Wedge używa¬ 
nego głównie do wybijania piłek za- 



(najlepiej tak, aby podkręcona piłecz¬ 
ka tukiem ominęła przeszkodę). Moż¬ 
na też zająć się uwzględnianiem wieją¬ 
cego wiatru (który potrafi się zmie¬ 
niać z sekundy na sekundę) i innymi 
bajerami (np. rodzaj podłoża, z które¬ 
go wybijasz piłeczkę). 

Ale to dopiero połowa możliwości 
zabawy w CVG. Prawdziwe emocje 
zaczynają się wtedy, gdy grasz z kil¬ 
koma osobami. Do frajdy z samego 
uderzania kijem dochodzi jeszcze tak 
zwana wojna psychologiczna, toczo¬ 
na bezpośrednio, bez użycia kompute¬ 
ra, a będąca jednym z ważniejszych 
czynników rozgrywki. W końcu nie 
każdy potrafi się odpowiednio skon¬ 
centrować, gdy pozostali gracze macha¬ 
ją mu rękami przed ekranem lub hip- 
notyzująco powtarzają "nie uda ci się. 
nie uda ci się...". Dla rozróżnienia 
graczy każdemu z nich można dobrać 
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kolor części garderoby, jak również 
włosów i skóry. Granie jako czerwo- 
noskóry z niebieskimi włosami i do tego 
w żółtym wdzianku to żaden problem. 
Także nadanie własnego imienia nie sta¬ 
nowi tu problemu, trzeba tylko wcze¬ 
śniej "zmazać" gotowych zawodników. 

Pod względem grafiki CVG jest zro¬ 
biony dobrze, jeśli nawet nie bardzo 
dobrze. Cały czas masz przed sobą 
256 kolorową grafikę (chociaż, jak to 
na polu golfowym, przeważa zieleń) 
i do tego tworzoną w czasie rzeczy¬ 
wistym. Pozwala to na obserwowanie 
gracza (czyli siebie) z dowolnego kąta 
i dowolnej wysokości. Oprócz tego lot 
uderzonej piłeczki może być pokazy¬ 
wany przez śledzącą ją kamerę (tak 
jakbyśmy lecieli zaraz za piłeczką). 
Widok jest naprawdę wspaniały. Aż 
dech zapiera. Szczególnie wtedy, gdy 
widzisz, jak piłka leci tuż nad wodą 
i już, już ma sięgnąć brzegu, gdy nagle 
- plum, pitka przepada w toni i zosta¬ 
je doliczony punkt kamy. Zresztą try¬ 
bów pokazywania lotu piłki jest jeszcze 
kilka. Do tego dochodzi niebo z chmu- 



minimalny poziom detali i raczej za¬ 
dowolić się statyczną kamerą, gdyż 
każde przerysowanie zawartości ekranu 
ciągnie się co nieco i psuje całą przy¬ 
jemność z gry. 

Dźwięk w CVG jest w porządku. 
Momentami bywa dosyć cicho, ale od 



chać głos komentatora wykrzykują¬ 
cego teksty typu "good shoot" (dobre 
uderzenie) lub "out of bounds" (poza 
granicami), gdy piłka wyleci poza pole 
gry (nie cierpię tego tekstu prawie tak 
bardzo, jak dźwięku piłeczki wpada¬ 
jącej do wody). 



rami, drzewa, rowy z wodą, połacie 
piasku oraz trawiaste wzgórza w odd¬ 
ali. I wszystko to cieniowane metodą 
Gourada. To trzeba zobaczyć. 

Mankamentem tych fajerwerków 
technicznych jest prędkość działania 
gry. O ile na 486 wszystko rusza się 
znośnie, to na 386 trzeba ustawić 


czasu do czasu można usłyszeć różne 
odgłosy. Kolo drzew śpiewają ptaki, 
a w pobliżu rowów z wodą kumkają 
żaby. To jest to! Szczególnie sympa¬ 
tyczne są burzliwe oklaski, gdy uda 
się trafić do dołka z dużej odległości 
lub jęk zawodu, gdy piłka minie do¬ 
łek dosłownie o włos. Często także sły¬ 


Carnoustie Virtual Golf nie jest 
grą dla profesjonalistów, którzy pew¬ 
nie by chcieli zdefiniować położenie 
stóp gracza lub też sposób uchwyce¬ 
nia kija, jednak każdemu normalnemu 
komputerowemu "golfiarzowi" powin¬ 
na wystarczyć. Co prawda, grającemu 
samotnie znudzi się dosyć prędko, ale 
gdy przy grze zbierze się paru zapra¬ 
wionych w bojach maniaków, to nic 
im nie będzie w stanie przerwać, dopó¬ 
ki nie wbiją ostatniej piłki do ostat¬ 
niego dołka. 

Adam Gregrowicz 
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Producent: CRO Team/Black Legend 


W ŚGK 2/95 opowiedziałem Ci 
o nieziemskim, choć ludzkim wytwo¬ 
rze, grze Football Glory. Obiecałem 
Ci również, że w przedstawię sposób 
jej "okiełznania", co niniejszym czynię. 

Artykuł ten skierowany jest w głów¬ 
nej mierze do osób. które pragną grać 
"w piłę" we dwóch, aczkolwiek wszy¬ 
scy jedynacy mogą się z równym skut¬ 
kiem odwoływać do wskazówek w nim 
zawartych. 

ODDZIAŁYWANIE 

PSYCHICZNE 

To tyczy się tylko i wyłącznie gry 
"na dwóch" (komputer nie ma żadnej 
psychiki). Nie proponuję żadnych bo¬ 
jowych okrzyków w trakcie meczu. 
O wiele skuteczniejszym sposobem od¬ 
działywania na rywala jest... nie odzy¬ 
wanie się do niego, lecz zajęcie się 
własnymi sprawami (to znaczy grą). 
Nawet w momencie strzelenia bramki 


pohamuj się i nic nie mów, nie wyda¬ 
waj z siebie pomników zadowolenia, 
nie klaszcz itd. Uwierz mi: takie za¬ 
chowanie niesamowicie dobija i de¬ 
nerwuje Twojego przeciwnika. Pamię¬ 
taj także, iż gra nie kończy się, jeżeli 
rywal wpakuje Ci gola. Opamiętaj się, 
nie klnij ani nie bij "wroga", lecz przy 
najbliższej możliwości - odwdzięcz mu 
się. Jak? A tak... 

SPOSOBY NA STRZELENIE 
BRAMKI 

(W TRAKCIE GRY) 

Tradycjonaliści bez wątpienia 
orzekną, iż jest ich nieskończenie 
wiele. Niestety, takie stwierdzenie 
w ŻADNEJ z gier symulujących pił¬ 
kę nożną nie może mieć miejsca. 
Również i w Football Glory można 
wyodrębnić (a co ważniejsze, opano¬ 
wać) kilka typów sposobów na strze¬ 
lenie gola: 


1. Strzał w linii prostej "przy słup¬ 
ku". 

Jest to najprostszy, lecz również 
bardzo skuteczny sposób strzelenia 
bramki. Wystarczy "lecieć" z piłką na 
bramkę, tak by po prostym strzale pił¬ 
ka wleciała do bramki dokładnie obok 
słupka. A bramkarz?, zapytasz. Bram¬ 
karz, za przeproszeniem, olewa spra¬ 
wę, zwykle nie wykazując najmniej¬ 
szej inicjatywy, by przechwycić piłkę. 

2. "Okiwanie" bramkarza. 

Sposób nieco trudniejszy od po¬ 
przedniego, aczkolwiek nadal łatwy. 
Co tu dużo mówić, polega on po 
prostu na zwabieniu bramkarza do pił¬ 
ki. Wówczas należy wykonać obrót 
o 180 stopni, parę kroków na lewo, 
strzał i gol. Oczywiście, w praktyce 
wygląda to nieco inaczej, aczkolwiek 
nie powinieneś mieć zbyt wielkich 
problemów z opanowaniem tej tech¬ 
niki. W "okiwaniu" bramkarza naj¬ 
prawdopodobniej będą Ci (poza samym 
bramkarzem) przeszkadzać zawodnicy 
drużyny przeciwnej. 

3. Strzał z odległości (podkręcenie). 

Technika bez wątpienia zdecydo¬ 
wanie trudniejsza od dwóch poprzed¬ 
nich. aczkolwiek także zdecydowanie 
bardziej spektakularna. Polega na cel¬ 
nym strzale na bramkę oraz odpowied¬ 
nim pociągnięciu joysticka, tak aby 
piłka "zakręciła się", zmieniając trasę 
i ładując się powiedzmy w okienko. 
Niestety, przy tym sposobie bramkarz 
sprawuje się raczej dobrze, wychwy¬ 
tując większość strzałów. Warto jed¬ 
nak próbować, a nuż się uda. 

4. Technika Wyklętego. 

Tak, tak, moja prywatna technika. 
Na czym ona polega? Po pierwsze, pił¬ 
ka jest w rękach Twojego bramkarza, 
który wybiega z nią zupełnie na lewo 
(lub w zależności od sytuacji - zu¬ 
pełnie na prawo) pola karnego, po 
czym z możliwie największą siłą wy¬ 
kopuje do przodu. Przy takim obrocie 
sprawy piłka powinna trafić pod nogi 
jednego z Twoich atakujących, który 
następnie (niekoniecznie bez kilku zwo¬ 
dów i dryblingów) trafia na koniec 
boiska przy linii outowej. Teraz po¬ 
dąża wprost do bramki przeciwnika 
i, w momencie gdy po piłkę wyjdzie 
bramkarz, strzela, nie zapominając 
przy okazji o SOLIDNYM podkręce¬ 
niu w stronę siatki. Ten sposób nie 
należy bez wątpienia do najłatwiej¬ 
szych, lecz przy odrobinie praktyki 
powinieneś stać się mistrzem. Proble¬ 
mem jest tutaj jedynie odpowiednie 
kopnięcie pitki, która ominie bramka¬ 
rza (bo nie leci przecież z początku 
w stronę bramki), lecz później po bar- 
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dzo mocnym podkręceniu ostatecznie 
trafia do siatki. 

5. Inne sposoby. 

Tutaj zalicza się całą rzeszę innych 
sposobów, przykładowo strzały z głów¬ 
ki, z przerzutki, z "volley’a" itd. Więk¬ 
szość z nich jest naprawdę bardzo 
spektakularna, aczkolwiek (zwykle) bar¬ 
dzo ciężka do wykonania. Nie nale¬ 
ży się jednak zrażać, lecz... cały czas 
próbować. Szczególnie efektowne są 
strzały z pierwszej piłki po podaniu od 
piłkarza wybijającego rękę bramkarza. 


SPOSOB NA STRZELENIE 
Z KARNEGO 


Oj, ciężko! Football Glory jest grą, 
w której chyba najciężej jest oszukać 
bramkarza podczas rzutu karnego i wpa¬ 
kować mu gola. Jeżeli nie zastosujesz 
podkręcenia, wówczas nie licz na suk¬ 
ces. Wyjście jest jedno, celny strzał 
w okienko, a i to nie zawsze skutkuje. 


WSKAZÓWKI PRZYDATNE 
W CZASIE GRY 




Po pierwsze - podawaj. Twoje po¬ 
dania powinny być jednak bezpiecz¬ 
ne, przez co rozumiem maksymalne 
zredukowanie możliwości przechwy¬ 
cenia piłki przez zawodnika drużyny 
przeciwnej. Po drugie, nie wiem, czy 
nie najważniejsze, nie fauluj. Wiem, 
że to przyjemne uczucie (szczególnie, 
gdy "wrogiego" piłkarza rzucają na no¬ 
sze), lecz chyba nieco niemoralne. Po¬ 
za tym w Football Glory sędziowie 
są wyjątkowo okrutni (raz "udało" mi 
się skończyć grę z czterema zawodni¬ 
kami na boisku). Po trzecie - bardzo 
ważne - STRZELAJ BRAMKI! Jak? 
O tym kilkadziesiąt linijek wcześ¬ 
niej... Po czwarte i bez wątpienia naj¬ 
ważniejsze, WYGRYWAJ! Jak? Je¬ 
żeli jeszcze nie wiesz, to przeczytaj 
ponownie niniejszy artykuł. 

Wybiegający z poletka zielonej 
trawy, zziajany i podeptany, żegna 
Cię Ten, który został... 

WYKLĘTY I ZAPOMNIANY 
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a State of mind 

ROZWIĄZANIE 


Producent: Psynosis 


Ecstatica to kolejny program w sty¬ 
lu Alone in the Dark, choć jak sam 
się przekonasz, graficznie różni się on 
nieco od pierwowzoru, gdyż po pier¬ 
wsze, akcja rozgrywa się zarówno 
w pomieszczeniach zamkniętych, jak 
i w plenerze, a po dmgie, wszystkie po¬ 
stacie nie są już tak kanciaste. Do rze¬ 
czy jednak, gdyż tym razem nie jest 
to recenzja, a dokładny opis przejścia. 

Zacznijmy od tego, że jest środek 
średniowiecza, a Ty, zmęczony wędro¬ 
wiec, dojechałeś do pewnej wioski, 
w której chciałeś nieco odpocząć. 
Szybko zorientowałeś się po wiszących 
i zmasakrowanych trupach, że coś tu 
nie gra, a zawrócić niestety nie mo¬ 
głeś, gdyż most łączący wioskę ze świa¬ 
tem zewnętrznym zawalił się. Teraz 
musisz odkryć, co się tutaj dzieje, 
dlaczego się dzieje i ewentualnie usu¬ 
nąć tego przyczynę. 

Zanim zacznę, uwaga odnośnie ste¬ 
rowania. Odbywa się ono za pomocą 


kursorów, ale tych z bloku numerycz¬ 
nego. Ponadto klawisze [7] i [9] to 


uderzenie/użycie odpowiednio lewej 
i prawej ręki (lub czegoś, co w niej 


trzymasz), a [1] i [3] to podniesienie 
danego przedmiotu (broń automatycz¬ 
nie wędruje do prawej). Klawisze Fl- 
F4 to poruszanie się na palcach, F5- 
F8 normalny chód, a F9-F12 bieg. 

I jeszcze ostrzeżenie: po wiosce pę¬ 
ta się wilkołak, którego nie da się nie¬ 
stety zabić. Jedyne, co możesz zrobić, 
to zadać mu kilka celnych uderzeń, 
które na pewien czas ostudzą jego bar¬ 
dzo agresywne instynkty. Jeśli jednak 
Twój futrzany "przyjaciel" dopadnie 
Cię, zabiera Cię na krótką rozmowę 
w cztery oczy do jednego z miejsc oz¬ 
naczonych literą "R". Gdy odejdzie, 
możesz grać dalej. Wszystkie inne stwo¬ 
rzenia, które wejdą Ci w drogę, mo¬ 
żesz zabić, choć częściej łatwiej jest 
im po prostu uciec, niż z nimi wal¬ 
czyć. To wszystko, zaczynamy. 

Zaraz na początku zobaczysz postać 
znikającą w stojącym naprzeciw Cie¬ 


bie budynku - stajni. To mała dziew¬ 
czynka, która zgubiła swojego misia. 
Jeśli pobiegniesz za nią, napadnie Cię 
wilkołak, a następnie zawlecze do jed¬ 
nego z punktów restartowych (R). Aby 
tego uniknąć, wejdź do znajdujących 
się tuż obok Ciebie drzwi. Zobaczysz 
wilkołaka katującego człowieka. Uciek¬ 
nij mu. 

Idź do kuźni. Będzie tam na Ciebie 
czatowało kilka skrzatów, więc uniesz¬ 
kodliw je. Weź miecz. 

Idź do budynku oznaczonego na 
mapie numerem 8, ale uważaj, gdyż 
w środku siedzi potwór. Posuwając się 
wzdłuż ścian, wejdź na znajdujące się 
za nim schody. Teraz bez żadnych 
problemów możesz zaaplikować mu 
trzy ciosy mieczem. Potwór padnie. 
Wejdź wyżej. Na pólpiętrze znaj¬ 
dziesz stół, a na nim książkę (jeśli 
masz ochotę, to przeczytaj ją), sztylet 
i misia. Weź misia. Skocz wyżej do 
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laboratorium alchemicznego i obej¬ 
rzyj księgę, w której znajduje się prze¬ 
pis na jakiś magiczny eliksir. 

Teraz idź do stajni. Przed wejściem 
do niej znów może naprzykrzać Ci 
się wilkołak. Jeśli wejdzie za Tobą do 
budynku, po prostu wyjdź i jeszcze 
raz wejdź, wilkołak powinien zniknąć 
(błąd w programie?). Daj misia dziew¬ 
czynce. W nagrodę zaprowadzi Cię 
ona do znajdujących się pod kościo¬ 
łem podziemi. Gdy już się tam znaj¬ 
dziesz, na chwilę wejdzie ona do tune¬ 
lu, który jest niestety dla Ciebie zbyt 
mały, lecz po chwili wróci i otworzy 
Ci zamknięte drzwi. Zejdź niżej, 
załatw kilka kościotrupów, które 
ockną się z letargu na Twój widok, 
ale nie idź dalej. 

Wróć do kościoła. Koło ołtarza znaj¬ 
dziesz księgę liturgiczną. Weź ją i skie¬ 
ruj się do zakonu. Gdy podejdziesz 
pod zamkniętą bramę, przeczytasz 
z książki (automatycznie) wyznanie 
wiary i szczęśliwi zakonnicy wpuszczą 
Cię do środka. Jeśli masz ochotę, zaj¬ 
rzyj do biblioteki, gdyż z zebranych 
tutaj książek można się sporo dowie¬ 
dzieć. Również w bibliotece znajduje 
się otwór prowadzący do podziemi, 
który później Ci się przyda. Na razie 
jednak wróć do wioski, zabierając po 
drodze czerwony kwiatek (pierwszy 
składnik eliksiru), który wyrósł na 
środku ścieżki. Zanieś go do labora¬ 
torium i wrzuć do garnka. 

Teraz skieruj się do tawerny. Po¬ 
móż człowiekowi walczącemu ze smo¬ 
kiem. Wprawdzie od otrzymanych ran 
upadnie on (człowiek) na ziemię, ale 
będzie miał dosyć sił, aby zaprosić 
Cię na drinka. Zaniesiesz go (auto¬ 
matycznie) do małego kantorka na ty¬ 
łach budynku 2. Tam wysłuchaj jego 
opowieści. Podejdź do szafy po gałąz¬ 
kę. Gdy do środka wpadnie wilkołak, 
schowaj się do beczki (chyba, że chcesz 
z nim walczyć). Chwilę pokręci 
się i pójdzie. Weź gałązkę, której jak 
sądzę nie zdążyłeś podnieść, i zrób z nią 
to samo, co z kwiatkiem. 

Wejdź jeszcze raz do kościoła. Tuż 
pod wiszącym księdzem powinieneś 
coś znaleźć (trudno mi powiedzieć do¬ 
kładnie, co to jest, ale wygląda jak 
drewniana figurka człowieka). Zanieś 
ją do laboratorium, wrzuć do gara, 
a następnie napij się gotowego już 
wywaru. Zamienisz się w małego 
gryzonia (możesz skakać używając 
klawiszy [7] i [9]). 

Idź do tunelu, który ostatnim razem 
był dla Ciebie zbyt mały (pod kościo¬ 
łem) i wejdź do niego. Wszędzie 
będą się czaić skrzaty, ale nie zwracaj 

5/1995 



OPISY 











KOMPUTEROWYCH 


na nie uwagi, tylko biegnij (jesteś od 
nich szybszy). Gdy dojdziesz do pomiesz¬ 
czenia ze schodami, znów odzyskasz 
swój normalny wygląd. Wejdź na 
schody. Znajdziesz się w małym po¬ 
koju, w którym przebywa stary rycerz. 
Zacznie się on wygrażać, ale wystar¬ 
czy, że kilka razy zamachasz mu przed 
nosem pięściami, a upuści swój miecz. 

Weź go i wyjdź, ale drzwiami. Znaj¬ 
dziesz się tuż kolo kuźni. 

Idź do czarnego jeziora. Szybko, 
zanim rusałka zdąży Cię uśpić, stań 
na pogrążonym częściowo w wodzie 
głazie. Gdy wrzucisz miecz do wody, 
wynurzy się Pani Jeziora i mianuje 
Cię swoim rycerzem. 

Wróć do laboratorium po miecz, 
który tam zostawiłeś, a następnie udaj 
się, ale od tylu, do zamku. Mag po¬ 
wita Cię z radością (gdybyś nie był 
rycerzem zamieniłby Cię w żabę, 
a wtedy jedyny ratunek w mieszkają¬ 
cej w domku opodal wiedźmie) i po¬ 
zwoli Ci udać się do wieży. 

Gdy już się w niej znajdziesz idź 
po schodach w dół. Trafisz do tunelu, 
pośrodku którego stoi posąg wojow¬ 
nika. Niestety, jest on żywy i pilnuje, 
aby nikt nie szedł dalej. Jeśli jednak 
pobiegniesz tuż przy ścianie, nie trafi 
Cię. Znajdziesz się w wielkiej sali, 
gdzie zaatakuje Cię dwóch niewidzial¬ 
nych facetów (to znaczy widać ich tar¬ 
cze i miecze, ale nie ich samych) - 
załatw ich, nie są trudnymi przeciw¬ 
nikami. 

Wejdź po schodach na górę. Znaj¬ 
dziesz się w pomieszczeniu, dookoła 
którego biegnie chodnik (tylko nie spa¬ 
dnij) - taki jakby krużganek. Idź w pra¬ 
wo (patrząc od strony wchodzącego). 
Kamienny smok ożywi się i zacznie 
zionąć ogniem. Musisz przebiec koło 
niego (nie jest to trudne - ruszasz, gdy 
zionie), tak aby znaleźć się po prze¬ 
ciwległej stronie pomieszczenia. Są 
tam schody. 

Teraz uważaj, gdyż jest to jedyny » 
"zręcznościowy” moment w grze. Zgraj 
sytuację, a następnie pobiegnij w dół. 

W ten sposób sprawdzisz, gdzie do¬ 
kładnie znajduje się pułapka (jak sam » 
pewnie zauważyłeś, śmiertelna). Mo¬ 
ja metoda ominięcia jej polega na tym, 
że włączam tryb biegania, a następnie 
szybko, raz za razem, naciskam kur¬ 
sor "w górę". W ten sposób poruszam 
się do przodu, choć nie widać ruchu 
nóg. Pamiętaj jednak, że cały czas 
musisz trzymać się krawędzi schodów. 

I pamiętaj również, że nie wolno za¬ 
wracać. Możesz jedynie iść naprzód 
lub obracać się, ale tylko w niewiel¬ 
kim stopniu. 
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Gdy zejdziesz na dół, znajdziesz 
się w sali, w której znajduje się jakby 
drugie, mniejsze pomieszczenie. Wejdź 
do niego. W środku znajduje się dziu¬ 
ra wyglądająca na bardzo głęboką, 
ale to tylko pozory, nie obawiaj się 
więc. Przy dwóch przeciwległych ścia¬ 
nach stoją dwie trumny. Otwórz je. 
Z jednej wyjdzie kościotrup, poszat- 
kuj go, natomiast w drugiej znajdziesz 
kościotrupa ubranego w zbroję. Podejdź 
bliżej, wieko trumny zatrzaśnie się za 
Tobą, a po chwili wyjdziesz z katafal¬ 
ku ubrany już w tę zbroję (taka auto¬ 
matyczna garderoba). 

Wyjdź z mniejszego pokoju, zabij 
dinozaura i skieruj swe kroki do jed¬ 
nego z trzech wyjść (nie licząc 
schodów na górę) większego pomiesz¬ 
czenia. Pierwsze prowadzi pod kratą, 
która uniosła się, gdy schodziłeś na 
dól, drugie to schody w dół, natomiast 
Ty skorzystaj z trzeciego. W pokoju 
weź z podestu księgę czarów i posłu¬ 
chaj tego. co mówi do Ciebie mały 
zielony stwór. 


Wyjdź i udaj się schodami w dól. 
Znajdziesz się w dużej sali pełnej roz¬ 
negliżowanych panienek i facetów 
machających palmowymi liśćmi. Na 
prawo od wejścia są następne schody 
prowadzące w dól. Skorzystaj z nich. 
Znajdziesz się w kolejnej dużej sali, 
w której na ziemi płoną małe ogniki. 
Na tronie siedzi trupi król, ale 
uważaj; gdy zbliżysz się do niego, za 
Tobą pojawisz się Ty sam. Zabij swo¬ 
jego fantoma, posłuchaj tego, co mó¬ 
wi król, a następnie również go poszat- 
kuj (nie wiem, czy to konieczne, ale 
co Ci szkodzi?). Zajrzyj jeszcze raz 
do pokoju, z którego wziąłeś księgę. 
Zobaczysz tam otwarte drzwi, ale po¬ 
tworek poradzi Ci, żebyś nie wchodził 
tam bez relikwi. 

Wróć do zakonu. Tutaj przykra 
sprawa: musisz zabrać z ołtarza kość 
- relikwię. Gdy jednak to zrobisz, za¬ 
konnicy rzucą się na Ciebie. Trudno, 
ale musisz ich unieszkodliwić (mieczem 
szybciej). Mając księgę i relikwię, idź 
do kamiennego kręgu i stań na pod¬ 
wyższeniu. W kość kilka razy trafi pio¬ 
run i naładuje ją. Zostaw księgę, weź 
miecz, który zostawiłeś w klasztorze 
i wróć do komnaty, w której spotkałeś 
się z małym, zielonym stworkiem. 

Przejdź przez drzwi. Znajdziesz się 
u szczytu olbrzymiej sali. Zejdź scho¬ 
dami na sam dól. Z malutkiego stawu 
wynurzy się śpiąca kobieta trzyma¬ 
jąca w dłoniach coś na kształt piłki. 
Piłka ta wyskoczy z jej rąk i zaprosi 




Cię do stołu. Usiądź i słuchaj. Piłka 
przybierze postać demona - sprawcy 
wszystkich nieszczęść, które spadły 
na wioskę. Złoży Ci on ofertę: dasz 
mu kość, a on zapewni Ci życie pełne 
przyjemności. Możesz się zgodzić, 
a wtedy zobaczysz jedno z możli¬ 
wych zakończeń gry (całkiem przyjem¬ 
ne), lub nie (po prostu odchodzisz od 
stołu). Demon zamieni się wówczas 
w olbrzymiego smoka, którego mi*g 
sisz zabić. Nie jest to łatwe, ale z pss|| 
mocą relikwi, która aktualnie strzela: 
magicznymi pociskami, jest to możli¬ 
we. Gdy smok padnie, kobieta - cza¬ 
rodziejka, która w rzeczy samej przy¬ 
zwala demona, obudzi się ze snu. Ko¬ 
niec gry. 

Nie sądzę, abym rozwiązał wszy¬ 
stkie puzzle, które można rozwiązać, 
ale ta wersja w miarę szybko prowa¬ 
dzi do rozwiązania. Wszystkim życzę 
milej zabawy. 

Piotr Orcholski 



1 - Tutaj zaczynasz. 

2 - Budynek do którego zaprowa¬ 
dzi Cię karczmarz (tylko przy nim 
możesz otworzyć znajdujące się 
w środku drzwi). 

3 - Kościół z wieżą. Po lewej są 
schody do podziemi. 

4 - Tawerna. 

5 - Kuźnia. 

6 • Stajnia. 

7 - Pokój starego rycerza (wchodzisz 
klapą w podłodze, wychodzisz drzwia¬ 
mi). 

8 - Laboratorium. 

9 - Zakon Na prowadzącej do nie¬ 
go drodze znajdziesz kwiatek, który 
jest potrzebny do eliksiru. 

10 - Fontanna, przy której często 
przesiaduje minotaur. 

11 - Magiczny krąg. 

12 - Jezioro. 

13 - Chatka czarownicy. 

14 - Zamek. 
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Zgodnie z życzeniem Czytelników 
publikujemy listę gier przeznaczonych na 
CD32. Należy tu zaznaczyć, że nie są to 
tytuły dostępne w Polsce, ale w ogóle 
wszystkie (lub prawie wszystkie), jakie wy¬ 
dano na tę konsolę na Zachodzie. Zwa¬ 
żając na popularność CD32, mamy nadzie¬ 
ję, że już wkrótce coraz więcej z tych gier 
będzie można kupić w naszym kraju. 

1869 

Akira 

Alfred Chicken 

Alien Breed (Special Edition) 

Alien Breed: Tower Assault/QWAK 

Alien Olympics 

Ali Terain Racing 

Ali Time Greats 

Arabian Knights 

Arcade Pool 

Assasin (Special Edition) 

Banshee 
Base Jumpers 
Battle Chess 
Battlechess Enhanced 
Battletoads 
Beavers 

Beneath a Steel Sky 
Benefactor 
Brian the Lion 
Brutal Sports Football 
Bubba and Stix 
Bubble and Squeak 
Bump and Bum 
Caesar 

Cannon Fodder 
Captain Dynamo 
Captive 2: Liberation 
Castles 2 

Chambers of Shaolin 
Chaos Engine 
Chuck Rock 
Chuck Rock 2 
Cohort 2 
Combat Cars 
Cyberwar 
Dangerous Streets 
Darkseed 
Death Mask 
Deep Core 
Dennis 
D/Generation 
Dangerous Streets 
Diggers 

Disposable Hero 
Dizzy Big 5 
Dizzy Big 6 

Dizzy Enchanted Worlds 
Donk 

Dragonstone 
Dreamweb 
Embryo 
Emerald Mines 
Empire Soccer 
Evasive Action 
Exile 


Extractors 
Fantasy Manager 
Fields of Glory 
Fire and Ice 
Fire Force 
Flimbos Quest 
Fly Harder 
Frontier 

Frontier 2: First Encounters 

Fury of the Furries 

Fuzzball 

Genesia 

Global Effect 

Guardian 

Gunship 2000 

Heimdall 2 

Hunt for Red October 
Humans 1 & 2 
1K+ 

Impossible Mission 
Inferno 

International Karate 
James Pond 2 
James Pond 3 
Jetstrike 

John Barnes Football 

Jungle Strike 

Jurassic Park 

K-240 

Kick Off 3 

Kid Chaos 

Kingpin 

Labyrinth of Time 

Legacy of Sorasil 

Lemmings 

Lionheart 

Litil Divil 

Lord of the Rings 2 

Lost Eden 

Lost Vikings 

Lotus Trilogy (Lotus 1,2,3) 

Lovers Guide 

Manchester United - Premier League 

Marvin'sa Marvellous Adventure 

Master Axe 

Mean Arenas 

Megarace 

Micro French 

Micro Machines 2 

Microcosm 

Mighty Max 

Morph 

Mr Blobby 

Myth 

Naughty Ones 

NHL Hockey ' 95 

Nick Fałdo's Golf 

Nigel Mansell World Champ. 

No Second Prize 
On the Bali 
Out to Lunch 
Overkill/Lunar C 
PGA European Tour Golf 
Pinball Fantasies 
Pinball Illusions 


Pinkie 

Pirates! Gold 
Planet Football 
Power Drive 

Premiere . 

Prey 

Project X/F17 Challenge 
Psycho Killer 
Putty Squad 
Rise of the Robots 
Road Kill 

Robinson's Requiem 

Ruff And Tumbie 

Ryder Cup Golf 

Sabre Team 

Second Samurai 

Seek & Destroy 

Sensible Soccer 

Sensible Soccer: Int. Edition 

Seven Gates of Jambala 

Shadow Fighter 

Simon the Sorcerer 

Simon the Sorcerer 2 

Skeleton Krew 

Skidmarks 

Sleepwalker 

Soccer kid 

Space Academy 

Speedball 2 

Spherical Worlds 

Star Crusader 

Striker 

Subwar 2050 

Superfrog 

Super Loopz 

Super Methane Brothers 

Super Putty 

Super Stardust 

Surf Ninjas 

TFX 

Theme Park 
The Clue 
Top Gear 2 
Total Carnage 
Traps & Treasures 
Trivial Pursuit Deluxe 
Trolls 
Turrican 3 

UFO - Enemy Unknown » 

Ultimate Body Blows 
Universe (P) 

Uridium 2 

Vital Light f 

Wembley Int. Soccer 

Whales Voyage 

Wild Cup Soccer 

Wrath of the Demon 

World Cup Golf 

Worms 

Zool 

Zool 2 
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KOMPin [Rowrcn 



1. TETRIS 

2. PUSH OVER 

3. BŁOCK OUT 

4. CHESSMASTER 3000 

5. BATTLECHESS 2 

6 . GEAR WORKS 

7. CLIK - CLAK 

8 . THAURUS 

9. INCREDIBLE TOONS 

10. SAPER 


1. MORTAL KOMBAT 2 

2. SENSIBLE WORLD of S. 

3. HERETIC 

4. DOOM 2 

5. DESCENT 

6 . DARK FORCE 

7. RISE of the ROBOTS 

8 . ALADDIN 

9. LION KING 

10. MORTAL KOMBAT 



1. KAJKO i KOKOSZ 

2. MENTOR 

3. The HAND of FATE 

4. GOBLINS 3 wm 

5. KINGS QUEST 6 


6 . EKSPERYMENT DELFIN 

7. UNIVERS 

8 . SOŁTYS 

9. BLOOD NET 

10. ALONE in the DARK 3 


AJLEPSZI 


z Najlepszych 


Czy odpowiada Ci ta lista? 

Jeśli nie, to napisz i podaj swoje trzy 
najlepsze gry w każdej kategorii. 





1. LEGACY of SORASIL 

2. ISHAR 3 

3. DRAGON LORĘ 

4. ROBINSONS REQUIEM 

5. HEIMDALL 2 


6 . HIRED GUNS 

7. BLADE of DESTINY 

8 . MENZOBERRANZAN 

9. SPACE HULK 

10. AMBERMOON 



SYMUIACYJNR 


1. WING COMMANDER 3 

2. DAWN PATROL 

3. GUNSHIP 2000 

4. TFX 

5. SUBWAR 2050 

6 . ARMOUR GEDDON 2 

7. MEGARACE 

8 . TIE FIGHTER 

9. ARMORED FIST 
10. OYERLORD 



STUATIWICZ? 


1. The SETTLERS 

2. UF O - ENEMY UNKNOW 

3. CIVILIZATION 

4. THEME PARK 

5. SABRE TEAM 

6 . PANZER GENERAL 

7. MASTER of MAGIC 

8 . REUNION 

9. LORD of the REALMS 

10. COLONIZATION 
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pTym oto artykułem, któ- 
zresztą stanowi początek 
ego cyklu, rozpoczyna- 
w ŚGK tematykę taktycz- 
-strategiczną. Mamy na- 
ieję, że pomysł ten pomo- 
Ci zrozumieć podstawo- 
e zagadnienia dotyczące 
wojaczki, a także wygrać pa- 
;ę komputerowych wojen, 
locześnie otwieramy dzia- 
ność KANTYNY, która 
:eszać ma takich graczy, 
jak Ty, dając możliwość wza¬ 
jemnej wymiany poglądów. 
W dziale tym czeka Cię wie¬ 
le niespodzianek - od kon¬ 
kursów, po przyznawanie or¬ 
derów. Dla wytrwałych chce¬ 
my zorganizować także zjazd 
szkoleniowy zakończony 
egzaminem i przyznaniem 
honorowego członka KAN¬ 
TYNY, a także ogólnopolskie 
zawody o tytuł TAKTYKA 
ROKU. Jak widzisz, szykuje¬ 
my niezłą "bombę". Tymcza¬ 
sem jednak zacznij od skrom¬ 
nego wprowadzenia w te¬ 
mat. Zaczynamy! 

redakcja 

Gry strategiczne zawsze 
cieszyły się ogromną popu¬ 
larnością. Poczynając od wy¬ 
myślenia szachów, ludzie 
nieustannie fascynowali się 
możliwościami symulowania 
walki według wymyślonych 
reguł, jednak rzesza zwolen¬ 
ników tego rodzaju zabawy 
znacząco zwiększyła się do¬ 
piero z chwilą upowszech¬ 
nienia się gier planszowych, 
a potem komputerowych. 

W światku komputero¬ 
wych graczy samo pojęcie 
"gra strategiczna" ma dużo 
szersze pojęcie i dotyczy ono 
zarówno gier symulujących 
rozwój cywilizacji (SimCi- 
ty 2000, Civilization), jak 
i typowo wojennych (Pan- 
zer General, Battle Isle 2). 
Zanim przejdziemy do sed¬ 
na sprawy, należy się za¬ 
stanowić, czy wszystkie gry 
faktycznie są zasługują na 
to miano. Czy część z nich 
przypadkiem nie jest grami 
taktycznymi. Przyjrzyjmy się 
definicjom strategii i taktyki: 

STRATEGIA - główny 
dział sztuki wojennej obejmu¬ 
jący teorię i praktykę przygo¬ 
towania i prowadzenia wojen. 

TAKTYKA - dziedzina 
sztuki wojennej, teoria i prak- 
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tyka organizacji i prowa¬ 
dzenia walki przez jednostki 
różnych rodzajów wojsk. 

Jak widać, o ile gry typu 
Civilization można od biedy 
zaliczyć do strategii, to w tym 
pojęciu nie mieszczą się już 
gry typu History Linę 1914 - 
1918, Panzer General, czy 
cykl Battle Isle. Programy te 
są czysto taktyczne. 

Wiemy już, czego ów cykl 
będzie dotyczył. Wypada je¬ 
szcze powiedzieć, o czym 
będzie. Otóż chciałbym tu 
zająć się problemami tak¬ 
tycznymi występującymi 
w komputerowych grach tak¬ 
tycznych. Postaram się przed¬ 
stawić rozwój myśli takty¬ 
cznej na przestrzeni wieków. 
Zawarte tu porady i wska¬ 
zówki mogą przydać się wszy¬ 
stkim graczom przedkłada¬ 
jącym taktykę nad bezwład¬ 
ną młóckę. Oczywiście, nale¬ 
ży zaznaczyć, że propozycje 
zawarte w tych tekstach skie¬ 
rowane są do graczy lubią¬ 
cych rozgrywkę z ludzkim 
przeciwnikiem, a nie z ma¬ 
szyną. Niestety, programy 
nie oferują zbyt dużych moż¬ 
liwości pod względem takty¬ 
cznym. Często są one zapro¬ 
gramowane wyłącznie na jak 
najszybsze wytłuczenie prze¬ 
ciwnika bez względu na kosz¬ 
ty, czyli na radziecki sposób 
prowadzenia wojny łanowej. 

Od najdawniejszych cza¬ 
sów ludzie kombinowali, jak 
tu zaskoczyć przeciwnika pod¬ 
czas bitwy i pokonać go przy 
najmniejszych stratach włas¬ 
nych. Choć na początku prze¬ 
ciwnikiem niekoniecznie mu¬ 
siał być inny człowiek. Już 
krótko po zejściu z drzewa 
nasi praprzodkowie stosowali 
taktykę podczas polowań na 
mamuty. Najpierw były to 
ataki na pojedyncze sztuki, 
które odłączyły się od stada. 
Potem, w związku z rozrostem 
społeczności, pojedyncze sztu¬ 
ki już nie wystarczały. Wte¬ 
dy zaczęto polować na stada 
mamutów. Starano się tak je 
przepłoszyć, aby uciekając 
wpadały w bagna, gdzie łat¬ 
wo można było je dobić. A co 
robiono na suchych terenach? 
Tam zastosowano inną meto¬ 
dę, stosowaną jeszcze w po¬ 
czątkach XIX wieku przez 
niektóre szczepy Indian Pół¬ 


nocnoamerykańskich w polo¬ 
waniach na bizony. Otóż po 
odkryciu stada mamutów sta¬ 
rano się je spłoszyć, często 
za pomocą ognia, w takim 
kierunku, że trasę ich uciecz¬ 
ki przecinał głęboki parów. 
Oszalałe ze strachu zwierzę¬ 
ta spadały w przepaść i za¬ 
bijały się. Koniec polowania. 

Nasi praprzodkowie nie 
tylko zabijali dla pożywie¬ 
nia. Między różnymi plemio¬ 
nami dochodziło też do wo¬ 
jen, choć wobec dzisiejszych 
starć militarnych należałoby 
je raczej nazwać potyczkami. 
W tamtych czasach o zwy¬ 
cięstwie decydowała przede 
wszystkim liczebność i siła 
mięśni oraz twardość uży¬ 
tych przedmiotów. Nie da się 
ukryć, że cała historia wojen 
oparta jest na wynalazkach. 
Ten, kto pierwszy wynalazł 
i wykorzysta! nowe narzędzie 
zabijania, ten uzyskiwał prze¬ 
wagę na polu bitwy. Takie 
odkrycia to między innymi: 

1. ogień; 

2. broń z brązu; 

3. broń z żelaza; 

4. ujarzmienie koni; 

5. koło; 

6. proch; 

7. karabiny powtarzalne; 

8. czołg; 

9. samolot; 

10. broń atomowa; 

i wiele innych wynalaz¬ 
ków nie koniecznie związa¬ 
nych z wojskowością. 

Innym aspektem rozwo¬ 
ju myśli taktycznej jest po¬ 
dział masy wojowników na 
jednostki i odpowiednie ni¬ 
mi dowodzenie. W najdaw¬ 
niejszych okresach historii 
bitwy polegały na rzuceniu 
się tłumów wojaków na 
siebie i obustronnej "nawa- 
lance". Przeważnie zwy¬ 
ciężał silniejszy liczebnie 
i sprzętowo. Wraz z rozwo¬ 
jem techniki wojennej nastę¬ 
powało zróżnicowanie rodza¬ 
jów wojsk i ich zastosowa¬ 
nia. Wraz z tym zaczęli się 
pojawiać taktycy i strate¬ 
dzy. Ich zadaniem stało się 
obmyślanie przebiegu bitew. 
To oni wymyślali szyki pie¬ 
choty, kierunki szarż kawa¬ 
lerii, rozmieszczenie arty¬ 
lerii. Podczas bitew stawali 
się dowódcami odpowiedzial¬ 
nymi za przebieg walki. 
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KOMPOT EROWYCH 


Oni to musieli błyskawicz¬ 
nie reagować na zmianę sy¬ 
tuacji taktycznej, odpowied¬ 
nio wprowadzać do walki 
poszczególne oddziały, or¬ 
ganizować obronę. To właś¬ 
nie na najsłynniejszych z 
nich, na przykład Aleksan¬ 
drze Macedońskim czy Klau- 
sewitzu, opierali swe decyz¬ 
je ich następcy, kopiując po¬ 
mysły sławnych zwycięzców. 

W podobny sposób zmie¬ 
niał się przebieg wojen. 
W dawnych czasach o zwy¬ 
cięstwie decydowała jedna 
bitwa. Potem wojna składa¬ 
ła się z szeregu bitew. Ten, 
kto zwyciężył w większości 
z nich, przeważnie wygrywał 
wojnę. Potem nastały czasy 
wojen pozycyjnych. Tu w naj¬ 
większym stopniu o zwy¬ 
cięstwie decydowali taktycy. 
Pomagał im w tym wywiad, 
dostarczając informacji o prze¬ 
ciwniku, jego sile i ustawie¬ 
niu. Do taktyków należało 
zebranie informacji i wyko¬ 
rzystanie ich w ataku lub 
obronie. Właśnie wojny pozy¬ 
cyjne stały się najlepszym 
miejscem dla walki mózgów 
taktycznych. Natomiast w 
czasach wojen manewrowych 
główny trud wzięli na siebie 
stratedzy. Oni to planowali 
operacje wojskowe na sze¬ 
roką skalę. Oczywiście wspo¬ 
magani byli przez taktyków 
odpowiedzialnych za po¬ 
szczególne etapy operacji. 

Nie da się ukryć, że już od 
dawna zanikł podział na stra¬ 
tegów i taktyków. Obecnie 
nad prowadzeniem wojen czu¬ 
wają całe sztaby ludzi posia¬ 
dających ogromną wiedzę 
taktyczną i strategiczną. 

Tyle na dzisiaj. W następ¬ 
nych odcinkach chciałbym 
się skoncentrować na poszcze¬ 
gólnych epokach historycz¬ 
nych. Jednocześnie propo¬ 
nuję wszystkim zaintereso¬ 
wanym przysyłanie pytań i 
propozycji do tego działu. 
Interesują mnie przede wszy¬ 
stkim te gry taktyczne, z któ¬ 
rych wygraniem masz prob¬ 
lemy. Podawaj również pro¬ 
gramy, w które lubisz grać. 
Wszelkie listy należy kiero¬ 
wać na adres redakcji z dopis¬ 
kiem KANTYNA. 

Marszalek Polny Klawiatury 
Heinz Futerał 
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Na targach w Poznaniu byli¬ 
śmy już po raz trzeci. Tym razem 
Infosystem odbyt się w dniach 
10 - 13 kwietnia i cieszyły się 
jeszcze większą popularnością, 
niż rok temu. Nasze stoisko nie¬ 
mal bez przerwy było oblegane 
przez tłumy zwiedzających, co 
zresztą widać na zamieszczonych 
obok zdjęciach. Największą "za¬ 
dymę" wywołaliśmy przy prezen¬ 
tacji gry CYTADELA firmy Ar- 
rakis oraz podczas bezpłatnego 
wydawania starych numerów. 
W obydwu przypadkach niemal 
przestawiono nam nasze stois¬ 
ko, a w drugim nawet... podra¬ 
pano nas (ha, ha). 

Z ciekawostek warto chyba 
wspomnieć, że wśród wystaw¬ 
ców obecne były tylko trzy fir¬ 
my zajmujące się dystrybucją 
gier. IPS, Mirage Software i Tech- 
land, ale za to ich oferta była im¬ 
ponująca - widać, że rynek gier 
kwitnie na całego, na szczęście 
dla nas, graczy! 



Oto my i nasze stoisko. 
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KOMPUTEROWYCH 






Między nami, graczami 


Ostatnio coraz więcej mówi 
kię o wyższości PC nad Amigą, 
bądź też odwrotnie. Dwoma po¬ 
przednimi numerami wmieszał się 
tę dysputę także Świat Gier 
bmputerowych, a właściwie je- 
> Czytelnicy. W dzisiejszym od¬ 
cinku mojej pogadanki również 
r i ja chciałbym wtrącić do tematu 
swoje trzy grosze. 

Oczywiście, nie będę powta¬ 
rzał tego wszystkiego, co powie¬ 
dzieli już Czytelnicy w odpowie¬ 
dzi na list Minia, ani co powie¬ 
dział sam Minio. Pominę więc 
wszelkie kwestie sprzętowe i ce¬ 
nowe, jakie nasuwają się w pier¬ 
wszej chwili. Zajmę się natomiast 
oprogramowaniem, które bądź co 
bądź decyduje o wyniku sporu. 

Zanim przejdę do sedna spra¬ 
wy, chciałbym zaznaczyć, że je¬ 
stem jednym z tych nielicznych 
szczęściarzy, który posiada zarów¬ 
no Amigę 1200, jak i PC 486 
DX2/66 MHz, wobec czego jestem 
całkowicie obiektywny w swoich 
osądach i jakiekolwiek posądza¬ 
nie mnie o stronniczość będzie nie 
tylko niestosowne, ale i niepraw¬ 
dziwe. 

Przede wszystkim, zanim kto¬ 
kolwiek zacznie porównywać oby¬ 
dwa komputery, powinien wspo¬ 
mnieć o sytuacji rynkowej sprzę¬ 
tu. Fakt, że firma Commodore, po¬ 
mimo wielu życzeniowych plo¬ 
tek, jako taka wciąż nie istnieje, 
ma tu ogromne znaczenie. Nie 
wypominam, że Amigi są wręcz 
nieosiągalne na rynku, bo prze¬ 
cież w wielu domach już się znaj¬ 
dują. Gorzej, i tu właśnie leży 
główny problem, że taki stan rze¬ 
czy powoduje, iż wielu producen¬ 
tów oprogramowania w panice 
zmienia swoje plany wydawni¬ 
cze. Mimo iż dawno już zapo¬ 
wiadano wypuszczenie amigowych 
wersji Rally, Battle Isle 2, Out- 
post czy Colonization, wciąż nie 
zanosi się na szybkie spełnienie 
tych obietnic. Nie wiadomo też, 
co z zapowiedziami gier Front 
Lines, Frontier 2, UFO 2, Inter¬ 
no, Star Trail, Albion czy Chaos 
Engine 2, przy czym ostatni tytuł 
jest najpewniejszy. Dodatkowo fir¬ 
my software’owe, ale zachodnie, 
bo w Polsce na razie nikt się tym 
nie przejmuje, z lękiem patrzą 
w przyszłość i swoje plany ukła¬ 
dają tak, by większość produkcji 
nastawić na PC, a w najgorszym 
razie na CD32, które cieszy się 
wciąż sporą popularnością (zwłasz¬ 
cza w Anglii). Jeśli tak dalej pój¬ 
dzie, stworzy się błędne koło: 
upadek firmy, brak komputerów, 
brak oprogramowania, brak odbior¬ 
ców, brak oprogramowania, brak 
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odbiorców, brak oprogramowania 
itd., z którego nie będzie już 
wyjścia. Ale to oczywiście naj¬ 
bardziej pesymistyczna z możli¬ 
wych wersji. Mam nadzieję, że kie¬ 
dy czytacie te słowa, sytuacja Com- 
modore’a (czyli ewentualnego prze¬ 
jęcia firmy przez oddział brytyj¬ 
ski) została już wyjaśniona i wszy¬ 
stko powoli wraca do normy, a po¬ 
magają jej w tym pomniejsze fir¬ 
my, które wykupują licencje wybra¬ 
nych gier i wykonują ich konwer¬ 
sje na Amigę, co ostatnio staje się 
coraz częstszym procederem. 

Zajmijmy się teraz samymi 
grami oferowanymi na obydwa 
typy komputerów. Zapewne za¬ 
uważyliście, bo i nietrudno to za¬ 
uważyć, że rynek PC ogarnęła do- 
omomania. Jak grzyby po deszczu, 
pojawiają się kolejne wersje tej 
strzelania (zresztą całkiem miłej), 
które nie zawsze sięgają pozio¬ 
mem pierwowzoru. Więcej nawet, 
w systemie 3D powstają też 
symulacje, strategie i rolpleje, co 
przecież nie zawsze służy samej 
istocie programu. Jeśli nie rozu¬ 
miesz dlaczego, powiem tylko, że 
taka gra siłą rzeczy staje się po 
prostu zręcznościówką, w której 
wszystko zależy od refleksu grają¬ 
cego, a nie jego inteligencji. O ile 
przy symulacjach mankament ten 
można wybaczyć, o tyle strategie 
i rolpleje niewątpliwie tutaj tracą. 
Zresztą to chyba oczywiste. 

Rynek Amigi wydaje się biec 
dwutorowo. Pierwszy trend to stwo¬ 
rzenie amigowego Dooma. Pomysł 
ten wcale nie jest niemożliwy do 
zrealizowania, ale pod względem 
technicznym (głównie chodzi o po¬ 
ziom grafiki) wciąż jeszcze od¬ 
legły od rzeczywistości - nawet 
biorąc pod uwagę Alien Breeda 
3D. Wiem, "w drodze” jest Poom, ale 
nie chcę się tutaj zajmować pro¬ 
gramami, które są dopiero w pla¬ 
nach. Prywatnie uważam, że dopie¬ 
ro ta gra stworzy przyczółek dla 
tego typu zręcznościówek na Ami¬ 
gę- 

Drugi kierunek to masowa 
wręcz produkcja zręcznościówek. 
Tematycznie głównie przezna¬ 
czone są one dla dzieci do lat 10 
i zawierają bajecznie kolorową ani¬ 
mację oraz kompletnie bezsenso¬ 
wną fabułę. Naturalnie, można do¬ 
skonale się nimi bawić, ale po 
dwóch, trzech posiedzeniach czło¬ 
wiek zaczyna pragnąć czegoś "po¬ 
ważniejszego”. 

Przy okazji mała dygresja. Po¬ 
równując obydwa komputery, wy¬ 
daje się, że programiści w ogóle 
wpadli w jakąś software’ową ko¬ 
leinę i z braku nowszych pomy¬ 
słów konsekwentnie wyczerpują sta¬ 


re, chcąc w ogóle przetrwać. Je¬ 
dyną grą, jaka w ostatnich mie¬ 
siącach wprowadziła na rynek 
świeży powiew, wydaje się być 
UFO: Enemy Unknown. Nowe po¬ 
dejście do strategii zasłużenie spo¬ 
wodowało ogromną popularność 
tego produktu. Z niecierpliwością 
oczekuję takiej rewolucji w rol- 
plejach, które przecież również 
stwarzają ogromne pole do popisu 

Wracając do tematu, wszy¬ 
stko wskazuje na to, że standar¬ 
dem dla gier na PC stanie się, 
jeśli już się nie stał, Doom i jemu po¬ 
krewne programy. Wcale nie ozna¬ 
cza to upadku gier pecetowych, 
jak przed chwilą sugerowałem. 
Chodzi o to, że programiści po¬ 
winni dokładniej przeanalizować 
możliwości tego rozwiązania. Przy¬ 
kładem niech tutaj będzie De- 
scent, który stanowi niewątpliwy 
krok naprzód. Dodanie trzeciego 
wymiaru spowodowało rozsze¬ 
rzenie obszaru działania gracza 
zbliżone do rzeczywistości, a stąd 
już tylko krok do prawdziwej vir- 
tual reality. Wydaje się zresztą, 
że taki właśnie kierunek rozwoju 
rysuje się na najbliższe lata (a mo¬ 
że miesiące). 

Drugi pecetowy standard to 
granie w sieci. Wiadomo, że naj¬ 
lepszej zabawy dostarcza granie 
z partnerem. Wiedzą też o tym 
programiści i coraz częściej ofe¬ 
rują w swoich produktach taką 
właśnie możliwość (np. Rise of 
the Triad). Myślę, że w przyszłoś¬ 
ci czeka nas sieciowa partyjka 
rolpleja, w której każdy na swo¬ 
im komputerze w domu będzie 
odgrywał jakąś postać. 

Amigi dążą obecnie w zupeł¬ 
nie innym kierunku. Ich najwięk¬ 
szą silą jest scrolling (czyli prze¬ 
suw ekranu), który daje możliwość 
tworzenia na ten komputer dosko¬ 
nałych pod względem graficznym 
gier zręcznościowych (bijatyki, 
rajdy, platformówki, strzelanki. 
flipery, footballe). Klasycznym przy¬ 
kładem są Lion King, Alien Breed 
czy Pinball Fantasies. Wystarczy 
"odpalić" te gry na Amidze oraz 
PC i porównać obydwie wersje - 
zwłaszcza prędkość działania, ale 
i wygląd znacząco będą odbiegać 
na korzyść tej pierwszej. Przy 
tym niskie wymagania sprzęto¬ 
we, a co za tym idzie - małe ko¬ 
szty (miałem o tym nie wspomi¬ 
nać, ale mówi się trudno), rów¬ 
nież przemawiają za Amigą. Jeśli 
jeszcze wziąć pod uwagę, że 
wspomniane tu przykładowo pro¬ 
gramy są w stanie zadowolić tak 
dzieci, jak i dorosłych, wystar¬ 
cza, aby komputer ten postawić 
na równych prawach obok PC. 


Tutaj kolejna moja uwaga. 
Nie rozumiem, dlaczego ami- 
gowcy tak zazdroszczą pecetow- 
com Dooma. Mają przecież swo¬ 
jego Alien Breeda, a właściwie 
cały jego cykl. Strzelania ta. choć 
w zupełnie innym stylu niż Doom. 
również potrafi zachwycić i "wcią¬ 
gnąć" na długie godziny, nie mó¬ 
wiąc o tym, że stała się poważną 
gałęzią tego typu gier. której 
pecetowcy mogą tylko zazdroś¬ 
cić. 

Reasumując, zastanawiacie >:ę 
zapewne, ku czemu zmierzam. 
Jak na razie wcale przecież me 
wynika, który z komputerów ;e>: 
lepszy, a który gorszy. W po¬ 
rządku, już mówię. Otóż moim 
zdaniem, co wcale nie jest taką 
nowatorską opinią, żadna z ty en 
maszyn nie odbiega od wymagań 
gracza - w sumie chodzi o to. by 
się dobrze zabawić i każdy z ty: h 
komputerów stwarza takie możli¬ 
wości, choć na inny sposób Ma¬ 
jąc na względzie przyszłość, bo 
o nią wszak chodzi, ciekawą przy¬ 
godą będzie zarówno »eo; 
w rzeczywistość wirtualną na PC. 
jak też prowadzenie zmagam 
w klasycznej planszówce na .•ma¬ 
nie monitora Amigi. Jedno me 
wyklucza drugiego, jak telewizja 
nie wykluczyła kina. Zgadzam 
się, i to też należy pow iedzie- so¬ 
bie jasno i wyraźnie, że ostatnio 
PC wygrywa. Większość progra¬ 
mów wychodzących dziś na ryn¬ 
ku to wersje na PC i tylko PC. 
Jeśli, nie daj Boże. Commodore 
nie reaktywuje swojej itmW- 
ności, różnica ta będzie się po¬ 
większać. aż w końcu Amiga na- 
rze śmiercią naturalną z braku 
oprogramowania. Z drugiej stro¬ 
ny twórcy gier na PC wciąż pod¬ 
noszą swoje wymagania sprzę¬ 
towe i obecnie standardem staje 
się 486 DX2. a nawet już PC 
z procesorem Pentium. Koszty 
takiej zabawy są coraz większe 
i powoli rysuje się niebezpie¬ 
czeństwo wyparcia tego kompu¬ 
tera przez zwykłe, a raczej nie¬ 
zwykle konsole. 

Co wobec tego wybrać? Któ¬ 
ry sprzęt jest lepszy? No właśnie, 
zważając na wszystkie "za" i "prze¬ 
ciw", problem wciąż pozostaje 
otwarty i nie rozstrzygną go na¬ 
wet najtęższe umysły. Trzeba by 
być wróżbitą, i to nie byle jakim, 
by móc zajrzeć w przyszłość i 
podpowiedzieć rozwiązanie. Dla¬ 
tego lepiej po prostu włączyć to. 
co się ma w domu i po prostu za¬ 
grać w... 

Gracz 
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RPG 


W tym artykule zajmę 
się dwoma pokrewnymi ro¬ 
dzajami rozrywki, czyli kom¬ 
puterowymi rolplejami i 
"zwykłymi" grami fabular¬ 
nymi. Zarówno o jednych, 
jak i o drugich mówi się 
ostatnio coraz więcej i przy 
okazji wypunktowuje im się 
ich wady i zalety. Nie chcę 
tu pisać, co jest lepsze, a co 
gorsze, lecz spróbuję oby¬ 
dwa te trendy porównać. 

Nie będę dokładnie wy¬ 
jaśniał, czym jest RPG (do¬ 
kładniejsze informacje moż¬ 
na znaleźć w artykule Piotra 
Orcholskiego z nru 5-6/93 pt. 
"Komputerowe RPG"), przy¬ 
pomnę tylko, że sam termin 
powstał w latach siedemdzie¬ 
siątych. Wtedy to Garry Gi- 
dax opracował na bazie stra¬ 
tegicznej gry planszowej 
"Chainmal" pierwszy na świę¬ 
cie system D&D ("Dunge- 
ons and Dragons" czyli "Pod¬ 
ziemia i smoki"). Nowa za¬ 
bawa szybko zdobywała rze¬ 
sze zwolenników. Do dziś 
powstają nowe systemy, klu¬ 
by, pisma i akcesoria prze¬ 
znaczone do RPG. Szał ten 
ogarnął także Polskę. Prym 
wiedzie tutaj polskie czaso¬ 
pismo o grach fabularnych 
i strategicznych: "Magia i 
Miecz". Istnieje też całe 
mnóstwo rolplejów na kom¬ 
putery, z których część jest 
napisana na podstawie zna¬ 
nych systemów (np. cykl "For- 
gotten Realms"), zaś cała 
reszta opiera się na innych 
nowych światach (np. trzy 
części "Ishar"). 

Zanim przejdę do oma¬ 
wiania obydwu rodzajów za¬ 
bawy, zacznę od tego, że 
w praktyce termin "kompu¬ 
terowe RPG"... nie istnieje. 
Dlaczego? Skrót RPG ozna¬ 
cza "grę w odgrywanie ról", 
prawda? Polega ona na utoż¬ 
samieniu się ze światem 
i istotami zamieszkującymi 
środowisko bohatera, ale prze¬ 
de wszystkim z "wczuciem 
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się" w rolę bohatera. W tym 
momencie powstaje pytanie: 
jak można utożsamić się np. 
z sześcioma bohaterami 
w "Ishar", grając w pojedyn¬ 
kę? Myślę, że znacznie lep¬ 
szym określeniem dla tego 
typu programów byłoby cho¬ 
ciażby "gra fantasy". Nie¬ 
stety, skrót RPG przyjął się 
już powszechnie i chyba nie 
pozbędziemy się go bardzo 
długo, jeśli w ogóle. 

Przejdźmy jednak do kon¬ 
kretów. Aby nie zostać posą¬ 
dzonym o spisek z "prawdzi¬ 
wymi" graczami RPG, zacz¬ 
nę od komputerowych odpo¬ 
wiedników gier fabularnych. 

KOMPUTEROWE RPG 

O utożsamieniu się jed¬ 
nocześnie z kilkoma posta¬ 
ciami już mówiłem, więc nie 
wypada się powtarzać. Istnie¬ 
ją co prawda takie gry, jak 
Ultima Underworld, gdzie ste¬ 
ruje się jednym bohaterem, 
ale wtedy gra traci na uroku, 
gdyż trzeba być wszystkim 
na raz, a to z kolei ogranicza 
specjalizację i idące za tym 
korzyści. Większość z kom¬ 
puterowych RPG proponuje 
graczowi jeden, główny cel. 
Po drodze wykonuje się sze¬ 
reg innych zadań, które w efek¬ 
cie prowadzą do zwycięstwa. 
Gdy grający ponownie uru¬ 
chomi program, na drodze 
herosa (herosów) pojawiają 
się ci sami przeciwnicy i te 
same przeszkody. Powyższa 
wada nie występuje w Dark- 
lands i Legends of Valour, 
gdzie po prostu nie ma celu 
wędrówki. To samo dotyczy 
rolplejów dziejących się 
w podziemiach, zwanych po¬ 
pularnie dungeonami czyli la- 
biryntówkami. Naturalnie są 
takie gry, jak Dungeon Hack, 
które generują za każdym 
razem inny labirynt czy też 
edytory światów fantasy, lecz 
krótko mówiąc to jeszcze nie 
to, przynajmniej dla mnie. 


Poza tym denerwuje mnie 
groteskowe potraktowanie po¬ 
staci, gdyż w większości 
rolplejów jest to po prostu 
zbiór cech, które decydują 
o ewentualnym wyniku pod¬ 
jętego działania. A przecież 
oprócz cech charakteru, taki 
bohater ma jakieś ideały, dą¬ 
żenia, uczucia. Na jego po¬ 
stępowanie wpływa też jego 
rasa, profesja i osobowość. 
Nie będę wymieniał przykła¬ 
dów, gdyż ilość kombinacji 
jest zbyt ogromna, właści¬ 
wie nieograniczona, dość po¬ 
wiedzieć, że w programach 
komputerowych wszystkie te 
możliwości z przyczyn tech¬ 
nicznych są "obcięte" (nie 
można obrazić się na towa¬ 
rzysza i pójść gdzie oczy 
poniosą, bo nie skończy się 

gry)- 

Największą wadą odnoszą¬ 
cą się do wszystkich kom¬ 
puterowych RPG jest to, że 
z natury czysto technicznej 
nie można wykonać innych 
czynności, niż te, które są 
w danej grze dostępne. Jed¬ 
nym rozwiązaniem tego pro¬ 
blemu jest Virtual Reality, 
ale do tego jeszcze nam da¬ 
leko. I to na razie wszystko 
w temacie komputerowych 
RPG. Zalety będą przeci¬ 
wieństwem tego, co napiszę 
o wadach gier fabularnych. 

GRY FABULARNE 

Zacznijmy od najpoważ¬ 
niejszego. Otóż gry fabular¬ 
ne mają tę zasadniczą wa¬ 
dę, że wszystkie bardziej 
realistyczne systemy (np. pol¬ 
skie "Kryształy czasu" Ar¬ 
tura Szyndlera) wymagają 
niemal na każdym kroku 
przeliczania i kalkulowania 
mnóstwa cech bohatera, 
zwłaszcza podczas walki. Po¬ 
chłania to dość dużo czasu 
i wprowadza spory galima¬ 
tias w przebieg przygody. 
Inny, niewiele mniejszy man¬ 
kament dotyczy czasu gry. 


Średnio jedna partia składa 
się z kilku sesji, a każda od 
4 do 6 godzin, przy czym 
tak naprawdę "wchodzi się" 
w grę dopiero w ostatnich 2 
godzinach. Czasem po prostu 
trzeba już iść do domu, a tu 
dopiero zaczyna się robić 
ciekawie. Ostatnia wada to 
element ludzki, a dokładniej 
mówiąc, konieczność zebra¬ 
nia odpowiedniej grupy łu¬ 
dzi, nie wspominając o zna¬ 
lezieniu dobrego Mistrza 
Gry, gdyż to on w głównej 
mierze decyduje o pozio¬ 
mie rozgrywki. 

PODSUMOWANIE 

Komputerowe rolpleje 
w sferze wrażeń wizualnych 
oferują graczowi różne, czę¬ 
sto wspaniałe kolorystycz¬ 
nie i treściowo animacje 
(choć nie aż tak często), zaś 
gry fabularne wymagają wy¬ 
obrażenia sobie danej sytu¬ 
acji. Zarówno jeden, jak i dru¬ 
gi sposób postrzegania gry 
kryje w sobie wady i zalety. 
Łatwość wejścia w gotowy, 
wymyślony przez twórców 
programu świat zawsze tu bę¬ 
dzie stała w opozycji do in¬ 
tensywności przeżywania fan¬ 
tastycznego świata z gry fa¬ 
bularnej. 

Właściwie obie formy za¬ 
bawy różnią się od siebie 
diametralnie, ale w obydwu 
chodzi mniej więcej o to sa¬ 
mo: eksplorację nieznanych 
światów. Jednak która RPG 
jest lepsza? Komputerowa 
czy zwykła? Decyzję pozo¬ 
stawiam Wam, Drodzy Czy¬ 
telnicy. 

Tomasz Dominiak 


PS. Jeśli chcielibyście 
coś do mojej dyskusji dorzu¬ 
cić, to wszelkie opinie kie¬ 
rujcie na adres redakcji. 
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KOMPUTEROWYCH 


Z przyjemnością śpieszymy 
[(informować naszych Czytel- 
ków, że 23 marca w krakow- 
lim hotelu Forum odbył się 
Wspólny pokaz gier firm Epic 
legaGames i xland. Okazją do 
Organizacji tego spotkania byl 
f>obyt w Polsce szefa Epic MG, 
Jarka Reina. 

Pokaz rozpoczął się od pre- 
ęntacji produktów Epic MG 
owadzanych w Polsce przez 
nd. Pierwszym z nich byl 
Soskonale już znany Pinball 
r i jego kontynuacje, jak dotych¬ 
czas największy hit w historii 
działalności firmy (w USA sprze¬ 
dano około 30.000 kopii tego 
programu). Następnie przedsta¬ 
wiono Jazz Jackrabbit, który 
w zeszłym roku otrzyma! tytuł 
najlepszej gry arcade na PC 
w Wielkiej Brytanii. Wkrótce 
na Polskim rynku pojawi się wer¬ 
sja tego programu na CD-ROM 
z dodatkowymi animacjami i 9. 
nowymi epizodami. Zapowie¬ 
dziana została także druga część 
gry (nie mylić z Jazz Jackrabbit 
2 zawierająca tylko dodatkowe 
scenariusze), w której oprócz 
tytułowego bohatera, występo¬ 
wać ma także jego brat Spaz. 

Najnowszym produktem 
Epic MG wchodzącym obecnie 
na polski rynek jest One Must 
Fali. Ogólnie biorąc, jest to 
połączenie Street Fighter i Mor- 
tal Kombat 2 z domieszką Rise 
of the Robots. Gra ma dobrą 
grafikę i zwolennikom tego ty¬ 
pu rozrywki na pewno się spo¬ 


doba. W USA One Must Fali bę¬ 
dzie już wkrótce dostępny w sie¬ 
ciach, dzięki czemu możliwe bę¬ 
dą pojedynki na odległość i tur¬ 
nieje wielu graczy. 

Niewątpliwie najciekawszą 
częścią spotkania była prezen¬ 
tacja programów będących dopie¬ 
ro w opracowaniu. Znalazły się 
wśród nich dwa tytuły zasługu¬ 
jące na szczególną uwagę. Pier¬ 
wszy, Extreme Pinball, to gra, 
w której jako nowość zastosowa¬ 
no komunikaty podawane w for¬ 
mie animacji oraz bardziej do¬ 
pracowano grafikę (na PC będą 
początkowo 4 stoły, a na CD- 
ROM od razu 12). Drugi pro¬ 
gram, jeszcze bez tytułu, robią¬ 
cy kolosalne wrażenie fragmen¬ 
tami terenu i animacjami z gry, 
pojawi się nie wiadomo kiedy, 
ale z pewnością będzie stanowić 
przewrót w historii gier dostęp¬ 
nych na domowym komputerze. 
Krótka prezentacja okraszona 
komentarzem Marka Reina dala 
wszystkim oglądającym przeds¬ 
mak tego, co będzie działo się 
w tej grze. Widzieliśmy trójwy¬ 
miarowy świat pokryty pagór¬ 
kami i różnymi zabudowaniami. 
Jak na razie byl on zamieszkany 
tylko przez smoki, na których 
grzbietach będzie można podró¬ 
żować i bić się, z kim się tylko 
da, albowiem gra ma być dostęp¬ 
na w systemie sieciowym pozwa¬ 
lającym na jednoczesną grę wie¬ 
lu graczy wewnątrz tych samych 
realiów. Można też będzie zająć 
pozycję obserwatora poszukują¬ 


cego mocnych wrażeń. Oczy¬ 
wiście, jak większość projek¬ 
towanych obecnie gier, będzie 
ona dostępna na maszynach kla¬ 
sy Pentium. 

Oprócz tej jakże urzekają¬ 
cej nowości mogliśmy także po¬ 
dziwiać gry będące w ostatniej 
fazie przygotowań. W tej grupie 
znalazły się Tyrian, strzelanina 
w stylu 1942, a także World of 
Wonders, gra strategiczno-sy- 
mulacyjna o niezłej grafice, dzie¬ 
jąca się w na pół baśniowym 
świecie. Wszystkie te progra¬ 
my pojawią się w Polsce w pol¬ 
skich wersjach językowych, i 
to równolegle ze swą światową 
premierą (oczywiście, za pośred¬ 
nictwem xlandu). 

Prawdziwą bombę zachowa¬ 
no na koniec pokazu. Marek Rein, 
który zresztą cały czas powta¬ 
rzał, że w Polsce powstają na¬ 
prawdę ciekawe rzeczy, oddal 
głos młodym autorom pracują¬ 


cym dla xlandu. Pokazali oni 
przede wszystkim wspaniałą sy¬ 
mulację jazdy samochodem o ro¬ 
boczej nazwie Excessive Speed 
(screeny z niej zamieszczamy 
obok). Co prawda, mogliśmy zo¬ 
baczyć jak na razie tylko ani¬ 
mację drogi i tla, ale to, co wi¬ 
dzieliśmy, z pewnością potwier¬ 
dza słowa Reina, wróżącego 
grze wielki sukces na świato¬ 
wym rynku. Także drugi z po¬ 
kazanych programów, trójwy¬ 
miarowa strzelanina o wspa¬ 
nialej grafice i efektach, będą¬ 
ca właściwie prezentacją opra¬ 
cowanego w Polsce nowego 
engine’u, potwierdzał wielce 
pochlebne zdanie Reina o pol¬ 
skich programistach. Rzeczy¬ 
wiście, po takiej prezentacji na¬ 
leży oczekiwać, że już w przy¬ 
szłym roku hitami na świecie 
będą gry madę in Poland! 



W BIEGU 


Wywiad z Markiem Reinem, 
szefem firmy Epic MegaGames. 

ŚGK - Jesteś szefem bo¬ 
dajże największej na świecie 
firmy sprzedającej Shareware dla 
komputerów IBM PC i kompa¬ 
tybilnych. Powiedz, na jakich za¬ 
sadach działacie? 

MM. - Dystrybucja progra¬ 
mów Shareware'owych to pod¬ 
stawa naszej rynkowej strategii. 
Zakładamy, że dając odbiorcy 
za darmo jakąś część świetne¬ 
go programu, nakłonimy go do 
kupienia pełnej wersji. Istotą na¬ 
szych działań jest podnoszenie 
coraz wyżej poprzeczki tak, aby 
wyprodukować i rozprowadzić 
w systemie Shareware tak dobry 
program, jakiego nikt jeszcze 
nie widział. 

ŚGK - Na tym poprzestaje¬ 
cie? 


MM. - Nie, zajmujemy się 
także dystrybucją programów 
opracowywanych przez inne fir¬ 
my. W związku z tym zatrudnia¬ 
my na stałe tylko artystów muzy¬ 
ków i grafików, którzy odpowia¬ 
dają za należyte wykończenie 
naszych produktów. Nie mamy 
więc w swoim składzie całej rze¬ 
szy programistów, tak jak inne 
firmy. 

ŚGK - Jakie są Twoje prog¬ 
nozy na najbliższe miesiące do¬ 
tyczące rynku gier komputero¬ 
wych? 

MM. - Przede wszystkim 
standardem stanie się CD-ROM. 
Już teraz, wypuszczając program 
na rynek, zakładamy, że podsta¬ 
wową wersją jest właśnie wer-sja 
CD. Poza tym przyszłością są na 
pewno możliwości oferowane 
przez komputery z procesorami 
klasy Pentium. Takie programy 


już powstają, miałeś okazję je 
obejrzeć. Myślę, że będą one 
popularne w nowych sys¬ 
temach sieciowych pozwa¬ 
lających na rywalizację wielu 
oddalonych od siebie graczy. 

ŚGK - Rozumiem, że Two¬ 
ja obecność w Polsce nie jest 
przypadkowa... 

MM. - Oczywiście! Polski 
rynek stal się od pewnego cza¬ 
su tak samo ważny dla produ¬ 
centów gier, jak rynki zachod¬ 
nioeuropejskie. Poza tym poja¬ 
wia się tu wiele nowych i świe¬ 
żych pomysłów, które połączo¬ 
ne z naszym doświadczeniem 
gwarantują wielki sukces. Mam 
tu oczywiście na myśli progra¬ 
my typu Excessive Speed, któ¬ 
re nie tylko fascynują swoją 
wspaniałą grafiką i realizmem, 
ale także, a to bardzo ważne, 
pozwalają pomyślnie rokować 
na przyszłość. Oceniam, że dłu¬ 
gość życia na rynku wspomnia¬ 
nej przeze mnie gry będzie bar¬ 
dzo długa, gdyż dopiero kom¬ 


putery z procesorem Pentium 
są w stanie wykorzystać jej rrcz- 
liwości. Trzeba Ci przy tym 
wiedzieć, że 90% komputer - 
z Pentiumem sprzedawana cb 
obecnie w USA jest kupow ane 
do użytku domowego. 

ŚGK - Czy mógłbyś na za¬ 
kończenie powiedzieć jesz. z- 
parę słów o polskim rynku 

MM. - Dzięki zmianom 
prawnym stał się to już zupeł¬ 
nie normalny rynek, otwarty na 
ekspansję prawdziwych poten¬ 
tatów. Co prawda, nie można 
oferować tu programów po ce¬ 
nach równych tym na Zacho¬ 
dzie, ale pod względem wiel¬ 
kości jest to bardzo obiecance 
pole do działania. 

ŚGK - Dziękuję za nie¬ 
mowę. 

MM. - Dziękuję. I pozdro¬ 
wienia dla Czytelników 'Sw aea 
Gier Komputerowy ch' 

rozmawiał: 

Mały Misio 
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Wielu z nas po raz pier¬ 
wszy zetknęło się z grami kom¬ 
puterowy mi na automatach 
stojących czy to w nadmor¬ 
skim kurorcie, czy w budzie- 
przyczepie na pobliskim ryn¬ 
ku. Zabawa polegała wówczas 
na odbijaniu kwadratowej "pił¬ 
ki", co notabene miało symu¬ 
lować grę w tenisa. Z czasem 
automaty te stawały się coraz 
lepsze i wkrótce większość 
z istniejących gier otrzymała 
swoją komputerową wersję. 
Mimo że większość z nas za¬ 
pomniała już o początkach, to 
warto zdać sobie sprawę z fak¬ 
tu, że nadal główną siłą napę¬ 
dową tego rynku są właśnie 
konsole i automaty do gier. 
W niniejszym artykule chciałbym 
przybliżyć Wam, drodzy Czy¬ 
telnicy, właśnie tę dziedzinę 
gier. 

Zacznijmy od największe¬ 
go konsolowego hitu ostat¬ 
nich miesięcy: Ridge Racer. 
Gracz zasiada tu za kierowni¬ 
cą samochodu wyścigowego 
z silnikiem rakietowym, pę¬ 
dząc z oszałamiającą prędkoś¬ 
cią przez komputerowe krajo¬ 
brazy. Niebezpieczeństwo czy¬ 
ha za każdym zakrętem. Na 
ekranach automatów gra do¬ 
prowadza dziecięce serca do 
drżenia. W zeszłym miesiącu 
Ridge Racer trafił na ekrany 
telewizyjne w Japonii opraco¬ 
wany w wersji CD-ROM przez 
firmę Namco dla systemu Play 
Station firmy Sony. Konwer¬ 
sja nie straciła nic na grywal- 
ności i samochód nadal efek¬ 
townie mknie przez plaże czy 
serpentynowate górskie dro¬ 
gi, a w momencie gdy wyjeż¬ 
dża z tunelu, na niebie poja¬ 
wia się lecący odrzutowiec. 
Czasami wydaje się nawet, 
że mamy do czynienia z fil¬ 


mem nakręconym z lecącego 
za samochodem śmigłowca, 
a nie z grą wideo. Ci, którzy 
lubią zabawę, mogą też za¬ 
wrócić o 180 stopni i spróbo¬ 
wać jazdy pod prąd. Z głoś¬ 
ników odzywa się wtedy głos 
wołający "Hej, jedziesz w złym 
kierunku". Youichi Haragu- 
chi, dyrektor generalny firmy 
Namco twierdzi, że nie było 
jeszcze takiej gry, jak ta. 

Przemysł gier wideo sam 
w sobie także przypomina wy¬ 
ścig samochodowy. Ostre za¬ 
kręty, nagle wzloty i upadki, 
a stawka jest ogromna. Zyski 
w wysokości 15 miliardów do¬ 
larów każdego roku są więk¬ 
sze, niż w przemyśle filmo¬ 
wym. Jest to jednak bardzo ry¬ 
zykowny rynek. Cztery lata te¬ 
mu panem rynku było Ninten¬ 
do dzięki takim tytułom, jak 
Super Mario Bros, Mikę Thy- 
son Punchout czy Metroid. Nie¬ 
stety, jego proste 8-bitowe ma¬ 
szyny zostały prześcignięte przez 
16-bitowy system Genesis 
(w Japonii znany pod nazwą 
Mega Drive) wyprodukowany 
przez firmę Sega, który dzięki 
większej mocy obliczeniowej 
pozwalał na znacznie lepszą gra¬ 
fikę. Dzisiaj to właśnie on jest 
władcą rynku europejskiego 
i północnoamerykańskiego, ale 
ta sytuacja także może ulec 
zmianie w wyniku wejścia na 
rynek gier wideo firmy Sony, 
której doświadczenie w dzie¬ 
dzinie elektroniki użytkowej 
jest niezaprzeczalne. 

Obecnie światowy rynek, 
po dekadzie ogromnego wzro¬ 
stu, przeżywa kryzys i w roku 
1994 po raz pierwszy global¬ 
na sprzedaż spadła. Przykła¬ 
dowo zysk Segi obniżył się o 64% 
w porównaniu z rokiem po¬ 
przednim. Podobne trudności 


napotyka firma Nintendo. Jej 
sprzedaż "poszła w dół" o 25%, 
a zysk o 41%. Akcje tej firmy, 
oczywiście, straciły na war¬ 
tości i spowodowały lekką pani¬ 
kę wśród akcjonariuszy. Na¬ 
wiasem mówiąc, szef zarządu, 
Hiroshi Imanishi, w czasie 
październikowego zjazdu akcjo¬ 
nariuszy nazwał pozbywanie 
się udziałów w firmie nonsen¬ 
sem, grzmiąc: "...dziesięcio- 
i piętnastolatkowi, którzy ku¬ 
pują nasze gry, wiedzą więcej 
o Nintendo, niż nasi inwesto¬ 
rzy". Niestety, tego rodzaju ape¬ 
le raczej nie poskutkują. We¬ 
dług tokijskiego oddziału 
Barring Securities rok bieżący 
przyniesie firmie Nintendo je¬ 
szcze większe straty. 

Jak widać, Nintendo i Sega 
borykają się z wieloma pro¬ 
blemami. Jednym z powodów 
jest także fakt, że światowy ry¬ 
nek jest w zasadzie przepeł¬ 
niony - około 40% amerykań¬ 
skich i 50% japońskich ro¬ 
dzin posiada gry wideo. Wysoka 
pozycja jena powoduje niską 
sprzedaż za granicą i produ¬ 
cenci cartridge’ów są w trud¬ 
nym położeniu. Według Nin¬ 
tendo na rynku znajduje się 
bardzo dużo złego oprogramo¬ 
wania, które nie sprzedaje się 
zbyt dobrze. Obydwie firmy 
liczyły na zwiększoną sprze¬ 
daż przedświąteczną w USA, 
ale dopóki nowa generacja sprzę¬ 
tu nie pojawi się na rynku, 
żadna z nich nie ma zbyt wie¬ 
le do zaoferowania. Nintendo 
kładzie nacisk na promocję Don- 
key Kong Country , swojej naj¬ 
nowszej gry, podczas gdy Se¬ 
ga oferuje "booster" pozwala¬ 
jący na zwiększenie możliwości 
graficznych swoich produktów. 

Bieżący rok będzie świad¬ 
kiem wielkiej batalii pomię¬ 



dzy producentami sprzętu. Sy* 
gnalizowany już przez speB 
jalistów koniec ery 16-bitp*- 
wych maszyn cartridge’ owych 
będzie jednocześnie począt¬ 
kiem ery 32-bitowych apara¬ 
tów pracujących w systemie 
CD. Ten nowy standard poi 
zwoli graczom na grę w je? 
szcze szybsze i bardziej złoi 
żone gry. Pierwszym tego ro¬ 
dzaju urządzeniem był Real 
Multiplayer będący efektein 
połączenia technologii amery¬ 
kańskiej firmy 3DO i doświad¬ 
czenia rynkowego japońskiej 
Matsushity, jednak jego wyso¬ 
ka cena nie pozwoliła mu na 
zdobycie szerszej popularnoś¬ 
ci. Później pojawiły się Play 
Station firmy Sony i Sega Sa¬ 
turn firmy Sega, które dotych¬ 
czas dostępne były w Japonii, 
a w tym roku wchodzą na ry¬ 
nek amerykański. Jak powie¬ 
dział Hideki Okamura, szef 
sprzedaży wartego 450 $ Sat¬ 
urna, "nie sposób porównać 
maszyn 16- i 32-bitowych, 
gdyż możliwości tych drugich 
są dziesięć razy większe". To 
zresztą nie koniec współza¬ 
wodnictwa, gdyż Atari wy¬ 
puścił już na rynek swojego 
64-bitowego Jaguara, a Nin¬ 
tendo na ten rok zapowiada 
premierę systemu Ultra64. 

Podczas gdy producenci 
gier wideo walczą o swoją po¬ 
zycję na rynku, coraz więk¬ 
szą popularność zdobywają 
sobie komputery osobiste. Od¬ 
biorcy coraz częściej skłania¬ 
ją się w stronę gier na PC i Ma- 
cintosha, jak Myst czy The 
7th Quest, które zaskakują 
swoją grafiką i dźwiękiem. 
Ostatecznie liczby zdają się 
wskazywać, że przyszłość na¬ 
leży do gier na żądanie, w któ¬ 
rych gracze mają dostęp do 
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ijnowszego oprogramowa- 
poprzez kablową sieć 
ewizyjną lub telefoniczną. 
ve Askenazi z Alex Brown 
Sons twierdzi, że nadcho- 
okres bardzo gorącej walki, 
która w naturalny sposób ure¬ 
guluje rynek, eliminując jed¬ 
ne firmy i umacniając pozy¬ 
cję innych. Teruisha Tokuna- 
ka, prezydent Sony Computer 
Entertainment, okazuje niewiel¬ 
kie zainteresowanie dużym 
ekranem. Podkreśla, że Play 
Station jest tylko i wyłącznie 
produktem przeznaczonym do 
gier. Nie chce co prawda zdra¬ 
dzić jak duże pieniądze są za¬ 
inwestowane w opracowanie 
urządzenia, ale twierdzi, że 
jest ono głównym produktem 
firmy, a kampania reklamu¬ 
jąca je będzie jedną z naj¬ 
większych w historii firmy. 
Nie poświęcając zbyt wiele cza¬ 
su na wychwalanie nowych 
możliwości oferowanych przez 
maszynę skupia się na dostrze¬ 
ganych możliwościach rynko¬ 
wych: "Ludzie oczekują czegoś 
nowego, czegoś innego od 
wszystkiego, co dotychczas 
widzieli, a doświadczenie So¬ 
ny pozwoli rozszerzyć rynek 
na starszych chłopców i kobi¬ 
ety. Nintendo i Sega mają 
bardzo różne filozofie. Pod¬ 
czas gdy Sega stara się dogo¬ 
nić technologię CD-ROM i moż¬ 
liwości multimedialne, Nin¬ 
tendo postawiło na konser¬ 
watyzm i stara się ciągnąć 
profity ze sprzedaży kosz¬ 
townych cartridge’ów (koszt 
produkcji jednostkowego car- 
tridge’a jest o wiele większy 
od kosztu CD, który może być 
produkowany masowo za ce¬ 
nę niższą niż jeden dolar). Ni¬ 
ntendo przyznaje, że popełni¬ 
ło pewne błędy, nie reagując 
zbyt szybko na wprowadze¬ 


nie przez Segę technologii 32- 
bitowej. Wobec tego postano¬ 
wiono tę technologię zigno¬ 
rować i postawić na pracują¬ 
cy w systemie cartridge U1- 
tra64." 

"Nintendo zakłada, że jest 
w stanie utrzymać cartridge no¬ 
wej generacji. Problem pole¬ 
ga na tym, czy będzie to 80%, 
czy 20% rynku" - twierdzi wi¬ 
ceprezydent Electronic Arts, 
znaczącego producenta opro¬ 
gramowania. 

Prognozy Warburg Secu- 
rities są raczej pesymistycz¬ 
ne, prorokując, że udział firmy 
w ogólnej sprzedaży spadnie 
w ciągu trzech lat z 75% do 
25%. 

Przedstawiciele zarówno 
Sony, jak i Sega twierdzą, że 
oprogramowanie do ich no¬ 
wych maszyn będzie o wiele 
tańsze niż cartridge. W Ja¬ 
ponii średnia cena takiej gry 
to około 100 $. Ceny CD bę¬ 
dą oscylowały wokół 70 $. 
Według Sony obniżenie kosz¬ 
tów produkcji jest nieodzow¬ 
ne dla zwiększenia atrakcyj¬ 
ności oprogramowania. Nie 
chcąc ryzykować milionów na 
produkcję niesprawdzonych po¬ 
mysłów, projektanci gier na 
cartridge poprzestają na pew¬ 
nych inwestycjach typu kick- 
boxing czy wyścigi samocho¬ 
dowe. "Stawiamy na CD-ROM, 
cartridge ogranicza kreatyw¬ 
ność i powiększa koszty" - 
mówi Gordon. 

Wspomniany już Hiroshi 
Imanishi z Nintendo wydaje 
się być niewzruszonym wobec 
krytyki. Spogląda na sytuację 
z dystansem mówiąc, że "ry¬ 
nek gier wideo jest bardzo 
złożony i niewielu go rozu¬ 
mie". Jednocześnie krytykuje 
on naruszanie przez Segę i So¬ 
ny podstawowej zasady biz¬ 


nesu, czyli ignorowanie war¬ 
tości oprogramowania."Są ig¬ 
norantami i nie zdają sobie 
sprawy z tego, co robią" - 
mówi. - "Tym, co się liczy, 
jest jakość, a nie ilość". 

Gry wideo są tym rodza¬ 
jem biznesu, w którym trzeba 
na jednym dużo stracić, żeby 
odpowiednio później zarobić 
na czymś innym. Podobnie jak 
się to ma w innych gałęziach 
przemysłu komputerowego, 
firmy Sega, Nintendo i Sony 
wyprzedają tanio swój sprzęt, 
aby stworzyć bazę odbior¬ 
ców. Dzięki temu opływają 
w profity, sprzedając oprogra¬ 
mowanie, które w większości 
sami produkują - sprzedaż 
tegoż oprogramowania stano¬ 
wi lwią część dochodów za¬ 
równo Segi, jak i Nintendo 
(w przypadku tego ostatniego 
jest to 80%). 

Nawiasem mówiąc, inne 
firmy software’owe unikają 
wypuszczania programów dla 
nowego sprzętu, zanim nie 
sprzeda się około miliona je¬ 
go sztuk. Jednocześnie aby 
sprzedać ten milion, produ¬ 
cent maszyny musi posiadać 
przynajmniej jeden hit. "Trze¬ 
ba mieć absolutnego zwycięz¬ 
cę" - mówi Osha - "a najlep¬ 
szą metodą, aby go mieć, jest 
zaadaptować jakiś hit z auto¬ 
matów. Tego dokonało Sony 
ze swoim Ridge Racer". 

Wyzwaniem dla Sony i Se¬ 
ga jest fakt, że chociaż wszy¬ 
scy oczekują bardziej wyrafi¬ 
nowanych gier, nikt nie chce 
za nie więcej płacić. Kunuso 
Lee, analityk z Dataąuest Ja- 
pan twierdzi, że planowana 
cena nowych aparatów 32-bi- 
towych na rynku amerykań¬ 
skim, wynosząca około 300 $, 
może być "odrobinę za wyso¬ 
ka" i optymalnie powinna wy¬ 


nosić 250 $. Niemniej jednak 
wróży obydwu firmom sukces, 
szczególnie w USA. "Maszy¬ 
na Sony jest lepsza od Segi, ale 
Sega będzie się lepiej sprze¬ 
dawać, bo ma lepsze oprogra¬ 
mowanie" . W USA Lee przewi¬ 
duje zwycięstwo Segi w bitwie 
maszyn nowej generacji przed 
Sony i Nintendo. Natomiast 
Osha z Barring przewiduje, że 
Sony wstrząśnie rynkiem, kie¬ 
dy ceny jego sprzętu spadną. 
Prezydent Segi nazwał ostat¬ 
nio Sony o wiele groźniej¬ 
szym rywalem, niż Nintendo, 
twierdząc jednocześnie, że nie 
uważa już Nintendo za poważ¬ 
nego rywala. 

Chociaż odrobinę stłamszo- 
ne, Nintendo nadal jednak 
trzyma się nieźle. Firma kon¬ 
troluje 90% rynku japońskie¬ 
go, gdzie producenci oprogra¬ 
mowania i dystrybutorzy są 
nadzwyczaj lojalni. Kiedy gra 
osiąga szczyt, osiąga go też 
firma. Na przykład od 1987 
roku firma Sqare Co. sprze¬ 
dała 10 milionów kopii Finał 
Fantasy, serii RPG dostępnej 
tylko na Super Nintendo. Na 
każdej sprzedanej kopii Finał 
Fantasy VI wartej 130 S Nin¬ 
tendo zarabia około 40 S. Nie¬ 
stety, taka hegemonia nie mo¬ 
że trwać długo. Nintendo stra¬ 
ciło swoje układy z producen¬ 
tami oprogramowania i ana¬ 
litycy prognozują powolne spa¬ 
dek tych dochodów. 

Wiele rozmów w branży 
dotyczy ostatnio możliwości za¬ 
miany maszyn do gier w dwu¬ 
kierunkowe terminale; ulep¬ 
szone wersje urządzeń kablo¬ 
wych, które stoją dziś na na¬ 
szych telewizorach. Pozwala¬ 
łyby one użytkownikom na wy¬ 
najmowanie gier z centralne¬ 
go źródła połączonego z ich 
domami za pomocą kabla świat- 
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towodowego. Nintendo stwo¬ 
rzyło taką pierwszą sieć w Ja¬ 
ponii kilka lat temu, umożli¬ 
wiając obstawianie koni poprzez 
maszyny Nintendo i ta tech¬ 
nologia może być z łatwością 
zaadaptowana do gier na żą¬ 
danie. Według przedstawicie¬ 
la Nintendo obecnie około 
200.000 osób jest użytkow¬ 
nikiem tej sieci. 

Jeśli chodzi o Segę, to 
stawia ona na multimedial- 
ność. Firma testuje obecnie 
w USA swój Sega Channel 
w 12-kanałowym systemie tele¬ 
wizji kablowej. Użytkownicy 
sieci otrzymują dodatkowe 
urządzenie pozwalające im 
zagrać w wiele starszych gier, 
a także w pierwsze poziomy 
kilku najnowszych tytułów. 
System jest przede wszys¬ 
tkim narzędziem marketingu, 
gdyż pozwala na testowanie 
nowych programów. "Jeśli wy¬ 
próbujesz grę i spodoba ci się 
ona, to będziesz musiał pójść 
do sklepu i ją sobie kupić" - 
mówi Tom Kanslike, szef Se- 
gi w USA. W Japonii zna¬ 
lazło się tylko 300 chętnych 
do podłączenia do sieci, ale 
w Ameryce kanał cieszy się 
coraz większą popularnością 
i według prognoz, ponad 3% 
użytkowników wszystkich sie¬ 
ci jest skłonnych płacić około 


15 $ miesięcznie, aby sobie 
pograć. "Dużo ludzi lubi gry, 
ale nie na tyle, aby kupować 
sobie całe urządzenie i pro¬ 
gramy. Ci ‘właśnie ludzie 
grają przez ten kanał". Warto 
tu wspomnieć, że przedstaw¬ 
iciele Nintendo odnoszą się 
do całej sprawy sceptycznie. 

Sega twierdzi ponadto, że 
kanał przyciąga zupełnie no¬ 
wą grupę użytkowników - ko¬ 
biety. Jedna czwarta graczy to 
kobiety i, jak twierdzi Kans¬ 
like, "kanał stwarza im moż¬ 
liwość pogrania, gdy są wolne 
od zajęć domowych. Być mo¬ 
że jest tak, że kiedy dzieci są 
w szkole, mama gra sobie w grę 
wideo". 

Jeżeli przeciętna mama 
i jej dzieci będą w przyszłoś¬ 
ci grali, niektórzy twierdzą, że 
będą to robili na ekranach 
komputerów osobistych i prze¬ 
nośnych, a nie na Sega lub 
Nintendo. Sprzedaż PC w USA 
rośnie w ogromnym tempie. 
Tylko w tym roku będzie 
sprzedanych około 3 milio¬ 
nów egzemplarzy CD-ROM 
na PC. Compaq rozważa os¬ 
tatnio możliwość wejścia na 
rynek domowej elektroniki. 
Według Wall Street Journal 
firma projektuje urządzenia 
oparte na komputerach, które 
będą w stanie zastąpić urzą¬ 


dzenia do gier, urządzenia gra¬ 
jące i telewizory. NEC roz¬ 
myśla o produkcji swojej no¬ 
wej 32-bitowej konsoli kom¬ 
patybilnej z jej najpopular¬ 
niejszym PC. Sega, zauwa¬ 
żywszy nowe możliwości, pod¬ 
jęła również wyzwanie i pla¬ 
nuje wypuszczenie 10-12 ty¬ 
tułów na CD-ROM. Nie zdra¬ 
dzono jeszcze, z którym pro¬ 
ducentem PC ma zamiar fir¬ 
ma współpracować, ale jak 
podkreślają przedstawiciele, 
nie jest to równoznaczne 
z opuszczeniem dotychcza¬ 
sowej sfery działań, a tylko 
próba osiągnięcia profitów 
z rosnącego rynku PC. Także 
Sony prowadzi rozmowy 
z przedstawicielami produ¬ 
centów PC, podczas gdy Nin¬ 
tendo twierdzi, że nie zamie¬ 
rza na razie zajmować się opro¬ 
gramowaniem komputero¬ 
wym. 

Niektórzy twierdzą, że PC 
są niezbyt idealne dla gier, 
ponieważ ich 14-calowy ekran 
jest za mały w porównaniu 
z 20-calowym ekranem tele¬ 
wizora. "Dla tak zwanej in¬ 
formacji i rozrywki ich ekran 
jest odpowiedni, ale nie dla 
szybkich i wymagających re¬ 
fleksu gier. Rynek CD-ROM 
jest wciąż bardzo mały i jest 
on raczej nastawiony na star¬ 


szych facetów wolnych w każ¬ 
dy sobotni wieczór" - mówi 
Steve Askenazi. Zabawne jest 
tylko to, że jak twierdzą eksper¬ 
ci, tak obecnie wychwalany 
przez wszystkich CD już nie¬ 
długo stanie się kompletnie 
bezużyteczny. "Najdalej za 
pięć lat pojawi się nowa gene¬ 
racja urządzeń, które zastąpią 
CD-ROM" - mówi Tom Zito 
z Digital Pictures, producenta 
oprogramowania CD z Kali¬ 
fornii. "Powstanie skompli¬ 
kowana sieć w miejsce elek¬ 
tronicznej dystrybucji. Gdy masz 
do czynienia z informacją 
cyfrową, nonsensem jest pro¬ 
dukować nośniki - wszystko 
możesz po prostu przesłać 
kablem miedzianym". 

Z drugiej strony, taka pro¬ 
gnoza czasowa wydaje się 
zbyt optymistyczna. Być może 
upłynie jeszcze wiele lat, za¬ 
nim takie urządzenia staną 
się dostępne za sensowną 
cenę. Jednak główna uwaga 
jest słuszna: technika nie cze¬ 
ka na nikogo. Na razie kon¬ 
sole wydają się najsensow- 
niejszą propozycją dla gra¬ 
czy. Dlatego to dopiero począ¬ 
tek walki o rynek gier wideo. 


Mały Misio 



Gry, Użytki, Dema, FontyPL, 
Obrazki, Moduły, Płyty CD-ROM! 
CZYSTE DYSKIETKI 

Atrakcyjne ceny! Realizacja w 24 godziny! 


Pełna oferta po nadesłaniu koperty ze znaczkiem i dysku 
lub 250 zł (25 tys. zł) w znaczkach! 

Podaj typ komputera!!! 



REPLAY REPLAY 

PROGRAMY SHAREWARE I PUBLIC DOMAIN 

Wszystkie dyski FREDA FISHA (1-1000), 17 BIT COLLECTION 
(2800 dysków), ASSASINE GAMES (100 dysków gier), AMIGAN, 
NEW ZELAND, Tbag. 

W naszej ofercie również wiele ciekawych gier (dużo nowości), 
programy użytkowe dla każdej Amigi, fonty, clip-arty, moduły 
muzyczne, sample, grafiki, animacje, dema, programy w Amosie 
(kody źródłowe i przykłady). 

CO MIESIĄC WIELE NOWOŚCI. 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za zaliczeniem pocztowym 
(zaplata przy odbiorze). 

Tylko 2,50 zł (25.000 starych zl) za jeden dysk + koszty wysyłki 
i pobrania. Katalog z naszą pełną ofertą można otrzymać po 
przestaniu 1,80 zł (18.000 starych zł). 

REPLAY 

SKR. POCZT. 79,30-024 KRAKÓW 65 
TEL. (012) 23-44-17 


Dla wszystkich czytelników ŚWIATA GIER KOMPUTEROWYCH. 

NAGRYWAMY ZA DARMO! CO? DYSK NIESPODZIANKĘ! 

UWAGA ! ABY OTRZYMAĆ DYSK NIESPODZIANKĘ WYSTARCZY PRZYSŁAĆ INFORMACJE JAKI SPRZĘT 
POSIADASZ, NOWY DOBRY DYSK ORAZ KOPERTĘ ZE ZNACZKIEM ZA 50 GROSZY (5 TYS ZŁ) NA ADRES: 

PROLine 

P.O.BOX 36, 05400 OTWOCK 
NO I NA CO JESZCZE CZEKASZ ? 
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FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER POWERDRIYE 

1. Czy gra "Fifa International 
ccer" jest na pewno na Amigę, 
eli tak to na ilu dyskach? 

2. Na jaką Amigę jest gra "Po- 
\erDrive" 

Darek 
Kalisz 

Ad. 1. “Fifa International Soc- 
kr" jest na pewno na każdą Amigę 
ftjmuje trzy dyskietki. 

Ad. 2. "Power Drive" jest także 
fia każdą Amigę i zajmuje dwie dys- 
Pkietki. 

Dune 

Jak odkrywa się sicze w ''Dune 
W opisie gry jest napisane, że moż¬ 
na je odkryć przelatując ornitho- 
perem z miasta do miasta. To jest 
niemożliwe, gdyż mam na początku 
gry trzy sicze. 

Darek 

Katowice 

Nie ma to żadnego znaczenia, 
że na początku gry masz tylko trzy 
sicze. Omithoperem faktycznie moż¬ 
na odkrywać nowe wioski. Wcześ¬ 
niej jednak musisz wiedzieć w jakim 
kierunku one się znajdują. Powstaje 
więc pytanie, jak się tego dowie¬ 
dzieć. Trzeba troszeczkę się orien¬ 
tować w języku angielskim, a zwłasz¬ 
cza w nazwach kierunków geogra¬ 
ficznych. W rozmowach prowadzo¬ 
nych z liderami Fremenów możesz 
dowiedzieć się o nieodkrytych dotąd 
miejscach zamieszkania pozosta¬ 
łych Fremenów. Także dwie kobie¬ 
ty, które spotkasz podczas swojej 
wędrówki dadzą Ci cenne wska¬ 
zówki. 

TRAPS' N’ TREASURES 

W numerze 3’95 zamieściłem list 
Pawia Prokopa z Przemyśla z proś¬ 
bą o pomoc do gry "Traps’n’Tre- 
asures". Pytanie dotyczyło proble¬ 
mu odnalezienia pozostałych pira¬ 
tów oraz znalezionego fragmentu 
mapy. Oto odpowiedź nadesłana 
przez Grzegorza Maculewicza z Łom¬ 
ży, za którą w imieniu Pawła dzię¬ 
kuję. 

Nie można odnaleźć pozosta¬ 
łych piratów, bo ich tam nie ma. 
Są rozmieszczeni te drugiej części 
pierwszego etapu. Jeden z urato¬ 
wanych ludzi mówi o ukrytej dalej 
drodze. Nie opodal leży na dnie la¬ 
guny klucz (na pochyłym zboczu). 
Mimo iż trochę błyszczy się, jest 
słabo widoczny. Po uaktywnieniu 
spacją, otworzy się zakratowane przej¬ 
ście na prawej krawędzi dostęp¬ 
nego obszaru. Nota bene, przeszko¬ 
da ta jest raczej błaha w porówna¬ 
niu z innymi, czekającymi na dal¬ 
szych poziomach. Może trudności 
wynikły z niezrozumienia wypowie¬ 
dzi uratowanego marynarza? Co 
do kawałka mapy - na każdym po¬ 
ziomie ukrytych jest sześć takich 
fragmentów. Jeśli uda Ci się ze¬ 
brać je wszystkie to przenosisz się 
do bonusowego etapu, gdzie można 
zdobyć mnóstwo forsy i kilka żyć 
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ekstra. Pojedynczą kawałki mapy są 
bezużyteczne (oprócz punktowej pre¬ 
mii na końcu poziomu). Grzegorz ma 
jeszcze pytanie do czytelników SOSu. 
Dotyczy ono "Jet Strike", a ściślej 
biorąc misji w Północnej Afryce, po¬ 
legającej na wylądowaniu na lotnis¬ 
ku i zabraniu na pokład szpiega. Cho¬ 
dzi o to, że to lotnisko zachowuje się 
tak, jakby go nie było. Rozwalam się 
przy lądowaniu, nawet jeśli prowa¬ 
dzę śmigłowiec. Ratunku! 

CIVILIZATION 

Mam problem z grą Cmliza- 
tion. Przy włączonych animacjach 
pokazywana jest budowa wszystkich 
obiektów w mieście, lecz u mnie wi¬ 
dać tylko kilka pierwszych budowli. 
Przy następnych słychać jedynie od¬ 
głos budowy. Jaki jest tego powód? 
Mój komputer to Amiga 500 z 1 MB 
pamięci. Poza tym na mapce zasię¬ 
gu miasta na niektórych polach po¬ 
jawiają się czerwone ramki i miejsc 
tych nie można zagospodarować. 
Co to oznacza i jak się tego pozbyć? 

Krzysztof Werner 
Wałbrzych 

Jeśli chodzi o pierwsze pytanie, 
to niestety masz za mato pamięci na 
pokazanie budowy wszystkich obiek¬ 
tów. Rozwiązaniem tego problemu 
byłoby kupno dodatkowej pamięci 
RAM. Odpowiedź na drugie pytanie 
jest bardzo prosta. Jeżeli zbudujesz 
dwa miasta za blisko siebie, to ich po¬ 
la gospodarcze nakładają się. W pier¬ 
wszym z tych miast możesz wyko¬ 
rzystać wszystkie pola, natomiast 
w drugim tylko wolne, nie należące 
do poprzedniego. Rada jest prosta: 
nie buduj miast zbyt blisko siebie. 

KAJKO I KOKOSZ 

Mam problem z grą "Kajko i Ko¬ 
kosz": 

1. Nie wiem co zrobić u czarow¬ 
nicy Jagi. Na palikach przy palenis¬ 
ku kładę kij od miotły i zawieszam 
na nim kociołek. Co mam zrobić da¬ 
lej? 

2. Co mam zrobić z niedźwie¬ 
dziem po przepłynięciu jeziora w "Kra¬ 
inie Borostworów"? Daję mu miód 
i Kokosz mówi: "Miód powinien roz¬ 
budzić apetyt tej bestii". Co zrobić 
dalej? 

Artur Nowak 
Kłodzko 

1. Twoje pytanie nie jest właś¬ 
ciwie do końca sprecyzowane, bowiem 
w swojej chatce możesz korzystać 
z miotły, natomiast w chatce ciotki 
Jagi nie masz takiej możliwości. Dla¬ 
tego też po szczegółach wymienio¬ 
nych w Twoim liście (miotła, kocio¬ 
łek) wywnioskowałem, że chodzi 
o początek gry, czyli o domek Kajka 
i Kokoszą. Znajdując się w chacie 
weź nóż ze stołu i wyrwij topór wbi¬ 
ty w belkę. Połam miotłę a gałęzie 
włóż w ogień. Korzystając z kija od 
miotły zdejmij złotą obręcz z głowy 
tura wiszącej nad kominkiem. Przy 
okazji strącisz także lewy róg zwie¬ 
rzaka. Teraz możesz dalej próbować 
swych sił poza chatką, do której mu¬ 
sisz wrócić później. 



2. Niedźwiedzia można się po¬ 
zbyć częstując go miodem z domiesz¬ 
ką korzenia snu (powinieneś go 
otrzymać od pierwszego napotkane¬ 
go Borostwora - Wawaja). 

KAJKO I KOKOSZ 

Po zrobieniu rękawicy siły nie 
wiem co dalej robić. 

Adam Wyrzykowski 
Warszawa 

Gdybym miał odpowiedzieć 
szczegółowo na to pytanie, to mu¬ 
siałbym opisać prawie całą grę. Dla¬ 
tego też ułatwię Ci tylko opuszcze¬ 
nie tego pierwszego etapu. Próbu¬ 
jesz wyjść z grodu. Niestety brama 
jest zamknięta. Musisz trzykrotnie 
Kokoszem zagrać na rogu, a straż¬ 
nik, który powinien pilnować wyj¬ 
ścia obudzi się. Kajko da mu miód 
i obaj będą mogli przejść przez 
bramę. Następny etap to las. Powo¬ 
dzenia. 


KAJKO I KOKOSZ 

Ostatnio gratem w grę opisy¬ 
waną w Waszej gazecie, czyli "Kaj¬ 
ko i Kokosz". Doszedłem do miej¬ 
sca, w którym jest zamknięta karcz¬ 
ma z powodu braku piwa. Karcz¬ 
marz chce mieć spokój i - jak 
twierdzi - czeka na kogoś. Nie wiem 
co dalej robić. Proszę o poradę. 

Łukasz Kamiński 
Katowice 

Karczmarz szybko zmieni zda¬ 
nie, gdy podarujesz mu złotą obręcz 
zabraną z chatki na początku gry. 
Wtedy to przetransportuje naszych 
bohaterów do krainy Borostworów. 

KAJKO I KOKOSZ 

Nie wiem jak pozbyć się Bu- 
giego, który pilnuje przejścia do na¬ 
stępnej planszy. Mam też problem 
z rozpaleniem ogniska w krainie 
Borostworów i udzieleniem pomocy 
Fajfiemu i szczerbatemu Zgryzowi. 

Michał Ziętara 
Poznań 

Pomocnym w rozwiązaniu Two¬ 
jego pierwszego problemu będzie 
Dźgol, który podsuwa Bugiemu pod 
nos płonący korzeń snu, po którym 
psotnik zaraz usnął. Kajko teraz rzu¬ 
ca na niego nasionko plączowoju 
i podlewa je. Roślina w mgnieniu 
oka rośnie i więzi Bugiego. Kokosz 
zabiera mu piórko z głowy. Jeśli 
chodzi o pozostałe pytania, to po¬ 
móc Zgryzowi można dając mu ży¬ 
wą wodę, a otrzymując w zamian 
gwizdek-gryzdek. Natomiast Fajfie¬ 
mu w rozpaleniu ogniska można po¬ 
móc w następujący sposób: Kokosz 
wiesza na gałęzi gniazdo os, a la¬ 
tające owady natychmiast się do 
niego wprowadzą. Teraz bez prob¬ 
lemu można strącić z drzewa hubę 
(za pomocą polana zabranego z pa¬ 
leniska) i wyciągnąć miód z dziu¬ 
pli. Połączenie huby, krzesiwa i po¬ 
lana da nam ogień, którym rozwią¬ 
żemy problem Fajfiego. W nagrodę 
otrzymamy od niego nasiono plą¬ 
czowoju. 


SENSIBLE WORLD OF 
SOCCER 

/. W jaki sposób można usta¬ 
wić opcję Player Manager »• grze 
"Sensible World Of Soccer’ i jaki 
kolor wybrać?). 

2. W jaki sposób można zgry¬ 
wać stan gry? Odnośnie drugiego 
pytania próbowałem wszystkiego: 
formatować, wciskać wszystkie opcje, 
czy klawisze. 

Marcin Szewczyk 
Warszawa 

1. Przy wyborze drużyny wciś¬ 
nięcie fire w joysticku: 

jeden raz - komputer 
dwa razy - gracz 
trzy razy - manager. 

2. Tutaj zaskoczyłeś mnie. Po¬ 
dobnych listów, z tym właśnie py¬ 
taniem otrzymałem kilka. Osobiście 
nie miałem żadnych problemów 
z zapisywaniem stanu gry. Sforma¬ 
towałem dysk i najnormalniej 
w świecie wybrałem opcję zapisu 
w grze. W samym programie istnie¬ 
je opcja Save Disk Filing. Po wej¬ 
ściu do niej wybierasz Format Save 
Disk. Następnie komputer prosi Cię 
o włożenie dysku i po spełnieniu 
prośby zaczyna się formatowanie 
Nic innego nie mogę niestety Ci po¬ 
radzić. 

SENSIBLE WORLD OF 
SOCCER 

Nie mogę znaleźć opcji Trans- 
fers w tej grze. Dzięki niej można 
kupować zawodników z różnych za¬ 
granicznych drużyn. Nie bardzo też 
wiem, gdzie znajduje się opcja ’ Club 
Bussiness ", która służy do przeglą¬ 
du pozycji finansowej klubu. 
Uprzejmie proszę o dokładniejtze 
dane, gdzie się znajdują u opcje. 

Paweł Dutkiewicz 
Wołomin 

Opcja Transfers jest dobrze wi¬ 
doczna, więc nie wiem dlaczego masz 
z Tym problem - znajduje się ona w 
dolnym lewym rogu ekranu (naj¬ 
wyższa z tych opcji i Club Bussi¬ 
ness jest także po lewej stronie w sa¬ 
mym dolnym rogu. 

SENSIBLE W ORLD OF 
SOCCER 

Jak prowadzić rozmowy z in¬ 
nymi klubami i podbijać cenę pił¬ 
karzy. Gdy inny klub chce kupo¬ 
wać, mruga opcja Transfer. Gram 
jako sam manager. Dlaczego gdy 
gram jako manager Legią Warst¬ 
wa to mam tylko ponad milion fun¬ 
tów kasy a jak Jusentusem to po¬ 
nad pięć milionów. Jak płocic wię¬ 
cej gdy chcę kupić zawodnika ; in¬ 
nego klubu? 

Paweł Szczepaniak 
Działdowo 

Jeżeli najedziesz na migającą 
opcję Transfer to zobaczysz następu¬ 
jącą informację wraz z opcjami: 
Dear Mr. ... 

We here at Wisła Kraków wish 
to buy Nick Forester from Zawisza 
B. m er chan ge for 120.000. 


5/1995 




KOI ^UT U OWTOI 


Co w wolnym tłumaczeniu ozna¬ 
cza. ze klub Wisła Kraków chce ku- 
r.c oó nas (w tym przypadku od Za¬ 
wiszy B.) zawodnika Nicka Fóreste- 
ra za 120.000. Mamy teraz do wybo¬ 
ru pięć opcji: 

Accept Offer - zaakceptowanie 
oferty. 

Reject Offer - odrzucenie oferty. 

Ask For morę - wymuszenie 
podniesienia ceny (istnieje możli¬ 
wość, że klub odrzuci to rozwią¬ 
zanie, co wiąże się z jednoczesnym 
wycofaniem swojej oferty). 

Consider - rozważenie oferty 
(ponowne obejrzenie propozycji klubu). 

View Squad - obejrzenie aktu¬ 
alnego składu Twojej drużyny. 

Zastanawiasz się dlaczego w jed¬ 
nym klubie jest więcej pieniędzy, a 
w drugim mniej. To tak jak w ży¬ 
ciu. Zwłaszcza polskie kluby są 
uboższe, co nie jest przecież żadną 
nowością. Dlatego też zachodni, reno¬ 
mowany klub musi mieć więcej pie¬ 
niędzy od jakiegoś nieznanego pol¬ 
skiego klubu. Zwiększać cenę za za¬ 
wodnika, którego chcesz kupić możesz 
przesuwając kursor (ramkę) na cenę 
i odpowiednio wybierając plus lub 
minus. 

MORTAL KOMBAT II 

Czy mógłbyś podać ciosy Fa- 
tality oraz Friendship dla poszcze¬ 
gólnych zawodników w grze "Mor- 
tal Kombat II"? 

Mateusz Pokuć 
Bogatynia 

Ciosy na Amigę były szczegó¬ 
łowo opisywane na lamach naszej 
gazety, myślę więc, że przydadzą 
się także na PC, gdzie musimy po¬ 
sługiwać się klawiaturą. 

Na początek legenda. Zapis: 
"D, D. D, HK” oznacza, że musisz 
trzy razy nacisnąć klawisz [D], a na¬ 
stępnie jednocześnie [H] i [K], na¬ 
tomiast zapis: "(HK, D, D), G" na¬ 
leży wykonać tak: przytrzymać [HK], 
wcisnąć [D], [D], puścić [HK] i ude¬ 
rzyć [G], Jeśli wystąpi zapis "LK + 
HK" to plus oznacza tutaj, że kom¬ 
binacje muszą być wciśnięte bardzo 
szybko po sobie, niemalże w jednej 
chwili. Nie jest to łatwe, więc na 
pewno będziecie mieli z tym trochę 
problemów. 

FRIENDSHIP: 

JOHNNY CAGE - D, D, D, HK 
SCORPION - L, L, D, HK 
JACKSON BRIGGS - (BLOK, D, 
D,G,G),LK 

KITANA - (BLOK, D, D, D, G, LK) 
BARAKA - (BLOK,G,G. P.P). HK 
MILEENA - (BLOK, D, D, D. G, HK) 
LIU KANG - P, L, L, L, LK 
SHANG TSUNG - (BLOK. L, L, L, 
D, L, HK) 

KUNG LAO - L, L, L, D, HK 
REPTILE - L, L, D, LK 
SUB-ZERO - L, L, D, LK + HK 
RAYDEN - D, L, P, HK 

FATALITY: 

JOHNNY CAGE 

- D, D, P, P, LP 

- P, P, P, D + G 

- (D + LP + BLOK + LK) działa tylko, 
gdy ekran się ściemni. 


SCORPION 

- (BLOK.G.G), HP 

- (HP, P, D. P. P, P) puścić 

- (BLOK, D, D, G, G), HP 
JACKSON BRIGGS 

- (LP. P, P, P), puścić (z bliska) 

- BLOK, BLOK. BLOK, BLOK, LP 
KITANA 

- (LK, P, P, D, P) 

- BLOK, BLOK, BLOK, HK 
BARAKA 

- (BLOK, L, L, L), HP 

- L, P, D, P, LP (z bliska) 

MILEENA 

- P, L, P, LP 

- (HK 3 sek.), puścić (z bliska) 

LIU KANG 

- D, P, L, L, HK (z bliska) 

- (BLOK, P, G, L) 

SHANG TSUNG 

- (BLOK, G, D, G), LK 

- (BLOK + HK 3 sek.) 

- 30 sek. LP cały czas walcząc 
KUNG LAO 

- (BLOK, P, P, P), LK 

- (LP, L, L, L, P), puścić (z daleka) 
REPTILE 

-L, L, L, D,LP 

- P, P, D. HK (z bliska, będąc nie¬ 
widzialnym) 

SUB-ZERO 

- na początek P, P, D, HK (z bliska) 
a następnie P, D, P, P. HP (z bliska) 

- (LP, L, L, D, P) puścić 
RAYDEN 

- (LK 6 sek.) puścić, następnie na 
przemian z bliska BLOK i LK 

- (HP 12 sek.), puścić, HP 

UNIVERSE 

Chciałbym napisać co nieco na 
temat umieszczonego w numerze I'95 
"Świata Gier Komputerowych" roz¬ 
wiązania gry "Uniyerse". Uwaga ta 
nie dotyczy właściwie działu "S. O. S ." 
lecz Frodo Bagginsa. W rozwiąza¬ 
niu podane jest, że w świecie Whe- 
elworld z lądowiska, a potem z auto¬ 
strady należy udać się do baru, upić 
dostojnika i po wyjściu pomóc na¬ 
padniętemu na autostradzie starco¬ 
wi, zjechać windą i wskoczyć na 
wagonik kolejki. Jednak po wyjściu 
Z baru nie trafiłem na scenę napadu 
na starca - uzdrowiciela. Co cieka¬ 
we, taki sam sposób postępowania 
w opisywanej sytuacji podało cza¬ 
sopismo "Gry Komputerowe". W 
związku z tym nabrałem podejrze¬ 
nia, że mam jakiś błąd programowy 
na moich dyskietkach. Ale po wielu 
próbach znalazłem prawidłowy spo¬ 
sób postępowania. Oto on: z auto¬ 
strady należy nąjpierw zjechać windą 
(która w połowie drogi się psuje), 
zejść po kablu na dół, porozmawiać 
Z trampem, zamienić u niego butelkę 
Z płynem znalezioną przy wejściu na 
autostradę na jego karlę IJ). Następ¬ 
nie wspiąć się ponownie na windę, 
Z windy za pomocą droida wydostać 
się na autostradę i dopiero wtedy udać 
się do baru, a dalej zgodnie z opi¬ 
sem. 

Mirek Latkowski 
Łódź 

Bardzo dziękuję za sprostowa¬ 
nie. Otrzymałem kilka listów z prob¬ 
lemem ukończenia tego poziomu. 
Dlatego też zamieściłem fragment 
Twojego listu. Na pewno dzięki te- 


s.o.s. 

mu pomogłeś gronu bezradnych gra¬ 
czy. 


CURSE OF ENCHANTIA 
KAJKO I KOKOSZ 

MORTAL KOMBAT 2 

1. W numerze 3'95 SGK Dar¬ 
iusz Michalik prosi o podanie co 
zrobić z czterema przyciskami w eta¬ 
pie czwartym Curse of Enchantia. 
Otóż należy nacisnąć przyciski w na¬ 
stępującej kolejności 1,2,4. Następ¬ 
nie wziąć linę a gościa załatwić rę¬ 
kawiczkami. Przed spadającymi 
kamieniami chowaj się do wnęk 
skalnych. W drugiej wnęce znaj¬ 
dziesz kapelusz. Przy wiszącej ska¬ 
le ubierz kapelusz a zdobędziesz 
kamień, którym trzeba rzucić te tę 
skałę. Przy następnej przepaści 
rzuć linę i doskocz do niej. Obej¬ 
rzyj napis na skale. Dalej uważaj 
na spadający głaz. Gdy dojdziesz 
do końca drogi powiedz "Open Se- 
same". Otworzy się nowe wejście. 
Wejdź tam i przywitaj się z ptakiem, 
który odeśle Cię znowu do miasta. 
Dalej sobie poradzisz. 

2. Gdy przechodzę Bugiego staję 
na małym przylądku. W opisie, 
z którego korzystałem wynikało, że 
Kokosz musi rękawicą siły ułamać 
gałąź, a Kajko gwizdkiem wezwać 
Gryzą. Gdy próbuję to zrobić Kokosz 
mówi, że rękawica już straciła swą 
moc i gałęzi nie urywa. Natomiast 
próba zagwizdania kończy się tym, 
Że Kokosz mówi: "Jeszcze nie 
gwiżdż", a Kajko: "Hm. No dobrze". 
Co robić? Mam oryginalną wersję. 

3. Słyszałem, że oprócz Fatali- 
ty, Babality i Friendship można 
zrobić jeszcze Animality (zamiana 
w zwierza) i Nudality. Czy to praw¬ 
da? 

Czytelnik z Chrzanowa 
(dane do wiadomości redakcji). 

Po pierwsze dziękuję za pod¬ 
powiedz do Curse of Enchantia. Na 
twoje drugie pytanie niestety nie 
znam innej odpowiedzi. Także uwa¬ 
żam, że złamać gałąź można tylko 
przy użyciu rękawicy siły. Może coś 
źle zrobiłeś po drodze. Spróbuj za¬ 
grać ponownie. Jeśli ktoś z czytel¬ 
ników zna inne wyjście na pewno 
Ci pomoże. Co do trzeciego pyta¬ 
nia, to ktoś musiał zrobić Ci niezły 
kawał. Niestety nie ma żadnego ani¬ 
mality, ani tym bardziej nudality. 
Jest za to wiele innych ciekawych 
broni, o których pisałem wyżej. 

THE LION KING 

Czy gra The Lion King będzie 
chodziła na moją A500 z 1MB? 

Paweł Olbiński 
Jarocin 

Wydrukowałem tylko jedno py¬ 
tanie z Twojego listu, ponieważ na 
dwa pozostałe znajdziesz odpowiedź 
pośród dzisiejszych S.O.S.’ów. Nie¬ 
stety odpowiedź nie jest pomyślna. 
Jak na razie gra ta wymaga ukła¬ 
dów AGA. Nie chcę przekreślać 
Twoich nadziei, ale myślę, że nie 
będzie wersji na Amigę 500. Cho¬ 
ciaż różnie to bywa. Nawet wersje 
planowane na Amigę 1200 nie za¬ 





wsze dochodzą do skutku. Tak było.- 
przecież z grą "Rally", która zapj^l 
wiadana była ponad rok temu, a 
zała się niedawno. Dobrym przyklei 
dem jest także "Colonization", któ¬ 
rej nie ma do dzisiaj. Zapowiadana 
była już od dawna, a w tej chwili nlęl 
wiadomo, czy w ogóle będzie. V 

SKRZYNKA 

KONTAKTOWA 

Ponieważ nie jestem wszech¬ 
wiedzący i nie znam odpowiedzi tul 
wszystkie Wasze pytania, więc pro 
szę o pomoc tych, którzy wiedzą co\ 
i jak. Jeśli ktoś z Was zna odpo¬ 
wiedź - niech się z nami podzieli. 
Dzisiaj wybrałem pytanie Mirosła¬ 
wa Latkowskiego z Łodzi, który już 
pojawi! się na tych lamach poma¬ 
gając w grze Universe. 

QUEST FOR GLORY IV 

Proszę o podpowiedz do gry 
"Quest For Glory IV ". Bohater gry 
wędruje po tajemniczej krainie Mor- 
davii nie wiedząc jak się w niej zna¬ 
lazł. Po kilkunastu dniach wędrów¬ 
ki, rozmowach i zebraniu wszyst¬ 
kiego (chyba) co się dało, nie wiem 
co robić dalej. W trakcie gry dowie¬ 
działem się, że h> dalszych poczyna¬ 
niach pomoże Damoyoi (duszek opie¬ 
kuńczy gospody w mieście), pod wa¬ 
runkiem, że pomoże się innemu 
Damoyoi przebywającemu w klasz¬ 
torze (Monastyr). Duszek klasztoru 
znąjduje się w stanie całkowitego wy¬ 
suszenia. Niestety próba polania go 
wodą nie dąje rezultatu. Pojawia 
się informacja o potrzebie użycia 
cieczy bardziej intensywnej. Jed¬ 
nak nigdzie w całej krainie Mor- 
davii niczego oprócz wody nie mogę 
znaleźć. Jaka to ma być ciecz, gdzie 
ją znaleźć? Ponadto pomocnych 
w dalszej grze informacji mogłaby 
prawdopodobnie udzielić Baba Jaga, 
ale dopiero jeśli upiecze się dla niej 
ciasto Elderberry Pie. Skład ciasta: 
mielone kości (mam), błotny muł 
(mam), owoce Elderberry (nie mam). 
Owe owoce, czy też raczej jagody 
czarnego bzu, można ewentualnie 
zdobyć jeśli odpowie się na zagad¬ 
kę stworka leśnego Leshy, który roz¬ 
kazuje znaleźć jakąś Faerie Queen 
i dowiedzieć się czego ona szuka. 
Nigdzie w całej Mordavii nie spot¬ 
kałem takiej osoby, ani nikt napot¬ 
kany o niej nie wspomina. Jak roz¬ 
wiązać tę zagadkę? Napomknę jesz¬ 
cze, Że wędrąję jako czarnoksiężnik. 

Mirek Latkowski 
Łódź 






Na dzisiaj to już koniec. Otrzy¬ 
małem ostatnio kilka listów tak na¬ 
gryzmolonych, że aż czytać się nie 
chce. Jeśli naprawdę chcecie uzys¬ 
kać odpowiedź, to po pierwsze na¬ 
piszcie czytelnie, a po drugie dokład¬ 
nie opiszcie swój problem. 

Na zakończenie wszystkim zda¬ 
jącym maturę życzę pomyślności. 
Niestety nie znam podpowiedzi do 
tej "gry", ale będę trzymał kciuki. 
Do zobaczenia za miesiąc. 

Wasz YA. 
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TRYBUNA 




65. PHJKNSZPSC 

66. WLSNDRRNSC 

67. TMSQLSTMBB 

68. THNCGBVGBV 

69. LMNDKNSFJG 

70. LMLCSMLFKP 

71. SPBDVZFGLM 

72. FFVBSXZCPL 

73. JFHKKGHXSJ 

Marek Celarek, Trzebinia 

CYCLEMANIA 

Aby zwiększyć ilość punktów nale¬ 
ży zajeżdżać przeciwnikom drogę 
i spychać ich z jezdni. 

Kamil 

DEATH TRACK 

Lista lokatorów: 

1. SLY (podobny do wampira) 
Favourite Weapon - S & Delta Max 
Home - Moon Base Alpha 

Best Track - Chicago 

Car - Night Stalker 

Favourite Food - Smokey Links 

2. MOTORMANIAC (Murzyn, 
biała kreska na twarzy) 

Favourite Weapon - RDI Metal 
Storm 50’s 

Home - Atlanta GA 
Best Track - Boston 
Car - Mondo Bondo 
Favourite Food - Com on the cob 

3. WRECKER (ciemne okulary, 
dwie spluwy) 

Favourite Weapon - S&B Auto Can- 
non 

Home - Warsaw, Poland 
Best Track - Phoenix 
Car - Warhog 

Favourite Food - Cottage Cheese 

4. MELISSA (blondynka z opas¬ 
ką na czole) 

Favourite Weapon - TTI Dragon 

Terminators 

Home - Eugene, OR 

Best Track - Manhattan 

Car - Vixen 

Favourite Food - Oysters 

5. MEGADEATH (pistolet i mas¬ 
ka) 

Favourite Weapon - SDI PT Sun- 
burst 

Home - Unknown 
Best Track - Los Angeles 
Car - Hammer Head 
Favourite Food - Witamin E 

6. KILLER ANGEL (długowłosa 
Murzynka) 

Favourite Weapon - DMS Steel 
Arrows 

Home - Chicago, IL 
Best Track - Seatle 
Car - Devil’s Revenge 
Favourite Food - Tortellini 


7. LURKER (blondyn, opaska na 
czole) 

Favourite Weapon - MX-35 Mines 
Home - San Francisco, CA 
Best Track - Orleando 
Car - The Grunt 

Favourite Food - Blackeyed pease 

8. PREING MENACE (wymalo¬ 
wana twarz, czarne włosy) 
Favourite Weapon - Scorpion Ter¬ 
minators 

Home - Manhattan. NY 
Best Track - St. Louis 
Car - The Bandit 
Favourite Food - Sardines 

9. CRIMSON DEATH (Japon ka) 
Favourite Weapon - DWS Falcon 
Missiles 

Home - Tokyo, Japan 
Best Track - Houston 
Car - Samurai 

Favourite Food - Hod-Dogs 
Marek Celarek, Trzebinia 

DEPTH DWELLERS 

Kombinacja [Ctrl]+{Alt]+[I] włą¬ 
cza/wyłącza tzw . God Modę (nie¬ 
śmiertelność, nieskończona amu¬ 
nicja etc.) 

Kamil 

MORTAL KOMBAT 

Goro najłatwiej pokonać grając 
Scorpionem stosując cały czas 'sznu¬ 
rowadło" i po złapaniu, cios w szczę¬ 
kę (ten, po którym przeciwnik wy¬ 
soko leci). Natomiast grając Sub- 
Zero stosuj cały czas zamrażanie 
i dalej ten sam cios co ze Skor¬ 
pionem. Zamrażaj Goro zaraz po 
upadku. Sznurowadła używaj póź¬ 
niej. 

Paweł Żuchowski, Cekcyn 

Gdy pokonasz dwa razy Sub-Zero 
bez straty energii będziesz walczył 
z zielonym Ninją. 

Marek Celarek, Trzebinia 

PIPEMANIA 

KODY: 


l.HAHA 

7.YALI 

2. GRIN 

8.TICK 

3.REAP 

12.DOCK 

4. SEED 

16-OOZE 

5. GRO W 

20.BLOB 

6.TALL 

24. BAII 
28. WILD 


Marek Celarek. Trzebinia 
POPULOUS 

KODY: 

4. CAD1EHILL 

8. SWAVER 
10. MORINGGILL 


3. TYNZXPRFSJ 

4. KWFRTFTCSP 

5. PYLNVXZSZH 

6. KJHDSLWCBD 

7. KGKNDCPBCX 

8. PLMKNJJPMT 

9. PSFWLKCNMW 

10. SNCCGHWPGX 

11. YYRQQMNVZK 

12. PYRTHZDHSL 

13. FMNRXTKSLH 

14. FCBLGHPWRT 

15. CBSTPHQFCZ 

16. FDNDBSLZCX 

17. LLLVLSTKCM 

18. LRSYZQPYDN 
Poziom MODERATE: 

19. CLCKNNMTTV 

20. PCNSPZMDHM 

21. NLQQBDNMGN 

22. NNBCTCKGDY 

23. CTBTCDPSMY 

24. SSPQRNCXZZ 

25. MQMNDBGGLN 

26. CSTQRSWLSF 

27. MCDNSMBXRV 

28. SRTDSCHPRG 

29. QSWDRFTGYH 

30. YBYCYQRKNS 

31. BSGTPWHWXW 

32. DMGDDFZTMB 

33. GPDLNSKYRP 
Poziom CHALLENG1NG: 

34. PPRRSCCBNF 

35. WTHYRCHGNS 

36. JGLHXQKKNM 

37. BHRTYYTRHB 

38. HSKPLYYQWR 

39. NSLCNCPHWY 

40. KNSTKDNNSY 

41. BPLJKQTYXZ 

42. GWGLDYGPKH 

43. SSTSRFHTRV 

44. BLNDKNPOSS 

45. CRTHSTDQYS 

46. GMFMLTPLSK 

47. QPWRYTMCSF 

48. NSDTFNCDSD 

49. RLPZHTYYRF 

50. FRNDLSSNTZ 

51. ZFHQWQFPSB 

52. TPLKRCBQQS 

53. MZVHQPSDPP 
Poziom BRUTAL: 

54. GJJLMQNVVP 

55. ZSNDFCZPKK 

56. BMNZXPYTWH 

57. SPTTNBVWRM 

58. JDWVCXMTYL 

59. CTSFPTJBXN 

60. RWRQWTTXBD 

61. DPZLHGZVBD 

62. ZTBGNTLKFP 

63. MB NKHGCXHN 

64. YRSFNCZPLS 




CD-MAN 

[FI] - nieśmiertelność 

Marek Celarek, Trzebinia 


COLORADO 

Naciskaj klawisze od [FI] do [F10] 
co spowoduje nieśmiertelność. 

Marek Celarek, Trzebinia 


CREEPERS 

KODY: 

Poziom EASY: 

1. STEVEISDOG 

2. PLKNDZRTYK 


i i.Jt.im 

AFTERBURNER 

czasie gry wpisz THOGETHER 
ELECTRIC DREAMS [<>,G,T y N]. 
Marek Celarek, Trzebinia 

AFTER THE WAR 
+ [1] + [B] * [Alt] + [1] + [M] 
aje nam nieśmiertelność 

Marek Celarek, Trzebinia 

ANOTHER WORLD 

Ci się bardzo spieszy, to pod¬ 
biegu naciśnij strzałkę w górę. 
polecam, gdy gonią Cię pociski. 
Marek Celarek, Trzebinia 

ARKANOID 2 

Wpisując się w high score jako 
"Debbie S" uzyskujesz nieśmiertel- 

Pawel Żuchowski, Cekcyn 

BLACK THORNE 


1.STRT 

13.BMH3 

2. SJ52 

14. Y4DJ 

3. DBQ7 

15.HCKD 

4.FBWC 

16.NRLF 

5. QP7R 

17. J6B2 

6. WTJV 

18. MJXG 

7.RRYB 

19. K3CH 

8. ZS9P 

20. L8VJ 

9. XJSN 

21.PBKT 

10. CGDM 

22. TNLQ 

11.TJ1F 

23.FMWY 

12. GSG3 

24. LZRP 


CANNON FODDER 

Jednoczesne naciśnięcie poniższych 
klawiszy przenosi na następny po¬ 
ziom: [Alt]+[C] i [Ctrl]+[Enter]. 

Paweł Żuchowski, Cekcyn 

CASTLES 2 

Naciskanie prawego przycisku mysz¬ 
ki przyspiesza akcję gry. 

Marek Celarek, Trzebinia 
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KOMPUTEROWYCH 



12. BILCEMENT 
20. SHADTED 

26. VERYMEEND 

27. MINMPME 

31. DOUUSICK 

32. SHIDEHOLE 

35. TIMPEOLD 

36. CALOZBOY 

37. SCOWILDOR 

39. KILLOHOLE 

40. EOAMELAS 

41. BURMPAL 

45. RINGBPAL 

46. WEAVINPERT 

49. IMMPERIL 

50. HOBOZJOB 

55. SADMPT 

56. LOWHIPBAR 

Marek Celarek, Trzebinia 

PREHISTORIK 

Uruchom grę przez "cheat.com" . Na¬ 
ciśnięcie podczas gry [1], [2], [3], 
[4] daje nieśmiertelność, nieskoń¬ 
czoną energię i niewystępowanie 
objawów śmierci po upływie okreś¬ 
lonego czasu. 

Paweł Żuchowski, Cekcyn 

PREHISTORIK 2 

KODY: 

l.OGOC 5.CFGD 

2.93B7 6.5D11 

3.215B 7.EABC 

4.AF0G 8.7860 

Po naciśnięciu [5] na klawiaturze 
numerycznej poszerza się pole wi¬ 
dzenia. Uderzaj maczugą w pod¬ 
stawy semaforów, przy których za¬ 
pamiętujesz życie oraz semaforów 
na końcu etapu. W ten sposób otrzy¬ 
masz wielkie żarcie. 

Marek Celarek, Trzebinia 

PRINCE OF PERSIA 

Na trzecim poziomie idź w prawo. 
Stań tyłem do przepaści i opuść się 
w dół. Wypij zawartość butelki z zie¬ 
lonymi bąbelkami i opuść się w dół. 
Zlecisz powoli obok przejścia do na¬ 
stępnego poziomu. 

Marek Celarek, Trzebinia 

PUSHOVER 

Opis klocków: 

STANDART - po popchnięciu tyl¬ 
ko upada 

SPLUTER - po dotknięciu przez in¬ 
ny klocek rozpada się na połówki 
STOPPER - nie można go przewró¬ 
cić 

EXPLODER - po dotknięciu 
wybucha 

TUMBLER - po upadku toczy się 
tak długo, aż napotka na inny 


ASCENDER - gdy zostanie popch¬ 
nięty leci do góry, aż na jego dro¬ 
dze znajdzie się pólka, potem spada 
TRIGGER - upada jako ostatni na 
końcu poziomu 

VANISH - po dotknięciu przewraca 
się i znika 

BRIDGER - buduje most i znika 
DELAY - blok, który go uderza od¬ 
bija się i toczy w przeciwnym kie¬ 
runku 

Marek Celarek, Trzebinia 

ROBBO 

KODY: 

A. NOWEZ 

B. TYNGOD 

C. WOKKOM 

D. FOBBYX 

E. XIONOR 

Marek Celarek, Trzebinia 

SCORCHED EARTH 

Włącz opcję "Free Market" i nabij 
trochę forsy (50-100 tys.$). W tym 
czasie nic nie kupuj. Gdy masz 
pieniądze kup jak najwięcej Baby 
Nuke lub Missile. Poczekaj kilka 
rundek aż cena wzrośnie. Teraz w 
opcji "lnventory" kliknij w ikonę 
Twojej bomby i sprzedaj cały kram. 
Uwaga! Komputer pokazuje cenę 
za jedną bombę, a nie za pakiet. 

Marek Celarek, Trzebinia 

STRONGHOLD 


ALIEN TARGET 
Wpisując się na listę twardzieli na¬ 
pisz: 

END SEQUENCE - końcowa ani¬ 
macja 

BLAZE RULEZ - ... 

LIFIIS BRUTAL - niespodzianka 
Martusia lat 7, Gliwice 

ALIEN WORLD 

Na ekranie tytułowym wpisz: BIL- 
L AND TED BONUS GAMĘ. 

Marek Celarek, Trzebinia 

AWESOME 

Po wejściu do statku kursor prze¬ 
suń na ikonę SHIELD i naciśnij 
[T] i fire. Teraz [F5] - nieśmier¬ 
telność, [F6] - amunicja. 

Marek Celarek, Trzebinia 

BATTLE SQUADRON 

Podczas ładowania gry trzymaj pra¬ 
wy przycisk myszki - nieśmiertel¬ 
ność. Wciśnięcie [spacji] przy menu 
spowoduje wywołanie edytora. Na 
ekranie tytułowym wpisz ELEC¬ 
TRONIC by dostać się do listy opcji. 
Podczas gry wpisanie CASTOR 
uczyni Twój statek niezniszczalnym. 

Marek Celarek, Trzebinia 

BOMBUZAL 


Aby mieć dobrze wyszkolone jed¬ 

KODY: 

136 - BIKE 

nostki zbierz oddziały w jednym miejs¬ 

008 - ROSS 

cu i przesuń piramidę na 100% tre¬ 

016 - RATT 

144 - BIRD 

ningu. Jednostki przesuwa się na¬ 

024 - LISA 

152 - TAPE 

ciskając pasek pod piramidą (na tym 

032 - DAVE 

160 - VASE 

ekranie, na który chcemy je przenieść). 

040 - IRON 

168 - PILL 

Marek Celarek, Trzebinia 

048 - LEAD 

176 - SPOT 

050 - WEED 

184 - PALM 

TITUS THE FOX 

064 - RING 

192 - LOCK 

2.6317 

072 - GIRL 

200 - SAFE 

3.389E 

080 - GOLD 

208 - WORM 

4.6944 

088 - OPAL 

216 - NOSE 

6.4512 

096 - SONG 

224 - LYES 

7.1620 

104 - FIRE 

232 - HAIR 

8.51C7 

112-LAMP 

240 - SIGN 

Paweł Żuchowski, Cekcyn 

120 - TREE 
128 - SINK 

248 - MYTH 


DELIVERANCE SCOOPEX 
Naciśnij [Ctrl]+[Del]. Z głównej kla¬ 
wiatury za pomocą kursorów mo¬ 
żesz przemieszczać się tam gdzij 
chcesz, a nawet przeniknąć przf 
ściany. Klawisze [F1]-[F9] pomą 
gają przeskakiwać etapy. 

Marek Celarek, Trzebinia'! 

DESERT STRIKE 

Kiedy skończy Ci się amunicja wy-] 
łącz i włącz mapę ([F10]). 

Marek Celarek, Trzebini^ 

DRAGON SCAPE 

Naciśnij [Tab]. Teraz klawisz [2] 
przerzuca do następnego etapu. 

Marek Celarek, Trzebinia 

DUNE 

Póki nie spotkasz Stilgara, nie roz- 1 
kazuj Fremenom walczyć ani ćwi¬ 
czyć walk,. Nie handluj z przemyt¬ 
nikami, Twoi ludzie nie lubią tam 
chodzić. Sporadycznie kup jakąś 
lepszą broń. Rób bez gadania wszy¬ 
stko co każą Ci Leto, Dunkan i reszta 
Twoich przyjaciół. 

Marek Celarek, Trzebinia 
Muszę tutaj dopisać jeszcze kilka 
słów od siebie. Jako, że ukończyłem 
tę grę nie mogę się zgodzić całko¬ 
wicie z tą podpowiedzią. Marek 
ma rację, że Fremeni nie lubią cho¬ 
dzić do przemytników. Jednakże na¬ 
leży się u nich zaopatrywać zwłasz¬ 
cza w te rzeczy, których nam bra¬ 
kuje. Chodzi tu w szczególności 
o laser, który trudno raczej szukać 
na pustyni. 


UTOPIA 

Jeśli obca rasa Ci zawadza to odkryj 
ich miasto i poślij tam 99 czołgów. 

Marek Celarek, Trzebinia 

WINGS OF FURY 
Przed lądowaniem na lotniskowcu 
naciśnij [I], staraj się aby szyba sa¬ 
molotu po naciśnięciu [Esc] była pra¬ 
wie cała zasłonięta. Sukces w lądo¬ 
waniu 70%. 

Paweł Żuchowski, Cekcyn 


Marek Celarek, Trzebinia 

BURNING BUBBLE 

Możesz zacząć wgrywać od dysku 
drugiego. 

Marek Celarek, Trzebinia 

CHASE HQ2 

Gdy komputer odpala grę wciśnij i 
trzymaj [M]+[F5] - znikną prze¬ 
szkody na drodze. 

Marek Celarek, Trzebinia 


KODY 

1. brak 

1. HURIGA 

2. CEPHEUS 

2. APUS 

3. MUSCA 

4. PYXIS 

5. CETUS 

6. FORNAX 

7. CAELUM 

8. CORYUS 


EPIC 
MISJA 
Minefield 
Tracking Station 
Space Ports 
Mining Complex 
Glory 

Magma Cannon 
Galactic Storm 
Command Centre 
Mother Of Ali Battles 
Command Ship 
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TRIKI 


^^Kńięcie [Enter] z klawiatury 
nerycznej to uzupełnienie pali¬ 
wa i amunicji. 

FLASHBACK 

[by wyjść przez ścianę na ulicę 
ań do niej plecami, zacznij biec a 
Istępnie energicznie szarpnij joy- 
stik w drugą stronę. [Ctrl] - ani¬ 
macja. 

Marek Celarek, Trzebinia 

HARE RAISING HAVOC 

I [Alt]+[Ctrl]+[F5] - przeskakiwa- 
Inie etapów. 

Marek Celarek, Trzebinia 

ISHARII 

Ciedy komuś z Twojej drużyny 
1 powoli brakuje energii udaj się do 
karczmy Yornh'a i przyłącz do 
[drużyny maga, który ma czar w po- 
|staci trzech kropelek. Użyj go. 
2zar oczywiście. 

Marek Celarek, Trzebinia 

JAMES POND 2 

[Ctrl]+[F6/F7] 
powiększa/pomniejsza ekran 
[Ctrl]+[F9/F10] - wlącza/wylącza 
syntetyzer 

| [Enter] - nieśmiertelność 

Marek Celarek, Trzebinia 

LAST NINJA 3 
W high score wpisz ILLBEBACK 
- nieśmiertelność. 

Marek Celarek, Trzebinia 

LETHAL WEAPON 
KODY: 

IYKFEM 

CCELBA 

PATMSK 

LOTUS ESPRIT 

Kody dla graczy: 

Player 1 - MONSTER 
Player 2 - SEVENTEEN 

Marek Celarek, Trzebinia 

LOTUS TURBO 
CHALLENGE 

Wpisanie imion graczy FTELDS OF 
FIRE i IN A BIG COUNTRY gwa¬ 
rantuje przejście do następnego eta- 
pu. 

Marek Celarek, Trzebinia 

LOTUS TURBO 
CHALLENGE II 

Jako kod wpisz DUX. Będziesz 
mógł zagrać w bonusową grę nie- 
związaną z wyścigami. 

Marek Celarek, Trzebinia 


LOTUS TURBO 
CHALLENGE III 

KOD: 

CU AMIGA i naciśnij Start. 

Marek Celarek, Trzebinia 

MC DONALDS LAND 

W Option Menu wpisz: KID i na¬ 
ciśnij [Enter] - nieśmiertelność. 

Marek Celarek, Trzebinia 

MICKEY MOUSE 

Podczas gry wpisz: 61315688. Ter¬ 
az możesz skorzystać z następują¬ 
cych klawiszy: 

[F2] - otwiera drzwi do następne¬ 
go poziomu 

[F3] - rozpoczyna walkę z cza¬ 
rownicą 

[F4] - napełnia pistolet wodą. 

Marek Celarek, Trzebinia 

MOONSTONE 

Jeżeli chcesz mieć dodatkowe życie 
to daj druidom w kamiennym kręgu 
nożyczki. 

SCROOL OF HUWK - zamieniasz 
się w jastrzębia 

SCROOL OF HASTĘ - siedmio¬ 
milowe buty 

SCROOL OF WYRM - możesz 
zerknąć w cudze przedmioty 
SCROOL OF PROTECTION - mo¬ 
żesz uniknąć walki 
SCROOL OF AQVISITION - mo¬ 
żesz ukraść przedmioty 
GEM OF SEEING - możesz pod¬ 
patrzyć jakie przedmioty ma potwór 
RING OF PROTECTION - zwięk¬ 
sza Hit o dwadzieścia 
POTION OF HEALING - rege¬ 
neruje wytrzymałość 
STRENGHT - zwiększa siłę 
CONSTITUTION - wytrzymałość 
ENDURANCE - większy zasięg ru¬ 
chów 

Przedmiotów używaj na początku 
tury naciskając spację, kierując 
kursor na przedmiot i Fire. 

Marek Celarek, Trzebinia 

MORTAL KOMBAT 

Graj Liu Kongiem. Gdy ukaże sie 
napis Finish Him , stój po drugiej 
stronie ekranu, zrób fatality, og¬ 
nistą kulę i znów fatality. Otrzy¬ 
masz wiele dodatkowych punktów. 

Marek Celarek, Trzebinia 

MORTAL KOMBAT II 

Na ekranie widnieje menu Options 
i rozkaz Start. Wypisz kilka razy 
litery od A do U (aż mignie ekran) 
- niespodzianka. Wejdź do opcji i na¬ 
pisz ZEDWEB a pojawi się do- 


datkowe menu DIAGNOSTICS, a 

PQLONUUFNP 

w nim różne ciekawe rzeczy (ot 

PQHOPUUNRJ 

taka nieśmiertelność na przykład). 
Gdy to menu jest aktywne możesz 

Jarosław Niewczas, Starachowice 

zwiększać kredyty poprzez poru- 

ROBOCOP 

szenie joyem lub myszką w pierw- 

Pierwsza wersja: w czasie gry 

szym porcie (po przegranej walce). 

trzymając [Shift] napisz ALEX 

CAGE - trzecie fatality: odbij teb i 

MURPHY - regeneracja sił. 

gdy ekran ściemnieje wajcha w dół 

Druga wersja: spauzuj grę i wpisz 

i naciskaj fire. 

BEST KEPT SECRET i jesteś me- 

Babczyński Sebastian, 

pokonany. 

Kubieniec Grzegorz, 

Marek Celarek. Trzebinia 

Mordeja Szymon, 


Rybnik 

SAINT DRAGON 


Wciśnij [Caps Lock] i wpisz: DE- 

NORTH AND SOUTH 

ACAFFEINATED. Wciśnij [En- 

Jeżeli została Ci sama artyleria lub 

ter] i jesteś nieśmiertelny. 

piechota, a przeciwnik nie ma już 
armat, stań żołnierzami blisko prze- 

Marek Celarek. Trzebinia 

paści lub rzeki a wróg atakując 

SHUFFLEPUCK CAFE 

wpadnie do niej. 

Gdy grasz ze smokiem poczekaj aż 

Marek Celarek, Trzebinia 

gość się spije. Wygrana murowana. 


Marek Celarek, Trzebinia 

POPULOUS 


KODY: 

SUPER STARDUST 

04. CADIEHILL 

Ponownie kody, tym razem do po- 

08. SWAVER 

szczególnych tuneli: 

10. MORINGILL 

BAQQAAAADCY - tunel z jed- 

12. BILCEMENT 

nym życiem 

20. SHADTED 

BBRQAAAAFEW - tunel z dwo- 

26. VERYMEEND 

ma życiami 

27. MINMPME 

31. DOUUSICK 

Jarosław Niewczas, Starachowice 

32. SHIDEHOLE 

SUPER CARS 

35. TIMPEOLD 

Jako imiona wpisz: 

36. CALOZBOY 

1. WONDERLAND 

37. SCOWILDOR 

2. THE SEER 

39. KILLOHOLE 

Wpisz RICH na high score kod) 

40. EOAMELAS 

2. ODIE, 3. BIGC 

41. BURMPAL 

45. RINGBPAL 

Marek Celarek. Trzebinia 

46. WEAVINPERT 

TANGHAM 

49. IMMPERIL 

KODY: 

50. HOBOZJOB 

05.88530 30.81093 

55. SADMPT 

10.07274 35.36338 

56. LOWHIPBAR 

15.86720 40.47672 

Druga wersja: wpisz KILLUSPAL 

20.14278 45. 98488 

na ekranie tytułowym a znajdziesz 

25.72861 

się na poziomie 999. 

Marek Celarek, Trzebinia 

Marek Celarek, Trzebinia 

WINGS OF FURY 

REPTOM MANIA 

Naciśnij [I] - pomoc przy lądo- 

KODY: 

waniu. 

1. EARTHWORM 

Marek Celarek. Trzebmia 

2. SEASWAKE 

3. ANEMONE 

4. BASILISK 

5. CEPHALOPOD 

ATARI 

Marek Celarek, Trzebinia 

BANG! BANG! 


Każdorazowe naciśnięcie w trak- 

ROADKILL 

ciegry: 

KODY: 

[Control]+[Shift]+[SelectMP] 

LQPONDUFCT 

daje dodatkowe życie. 

LQPONUUFNP 

HQPOPUUNRJ 

Marek Celarek. Trzebinia 
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BOUNTY BOB STRIKES 
BACK 

Aby dostać się do etapu ósmego 
weź w pierwszym doniczkę z kwia¬ 
tem i trzymając [1] naciśnij Start. 
Musisz teraz przejść etap 4, a w 
piątym weź dzbanek do kawy i trzy¬ 
mając [8] naciśnij ponownie 
Start. 

Marek Celarek, Trzebinia 

DIGIDUCK 

Równania dla wszystkich pozio¬ 
mów: 

1.8*2-7*3+5=0 
("*" oznacza mno-żenie) 

2.2+3+4+5-6=8 
3.9*8/4-7-6=5 
("/' oznacza dzielenie) 

4.4*4-4-4-4=4 
5. 7-l-4*3+8=2 
6.7+6-8*2+3=0 
7. 9/2+7/2-5=0 
8.3/2+9-5/2=8 

Marek Celarek, Trzebinia 

ATARI ST 

AFTERBURNER 

Spauzuj grę i wpisz 

THUNDERBLADE 
Podczas gry: 

[6] - extra misja 

[N] - dodatkowe życie 

[;] - poprzedni, następny level 

Patryk Walczyk, Bytom 

ALCATRAZ 

W szopie za murem są dodatkowe 
życia. 

Patryk Walczyk, Bytom 

ANHILATOR 

Wciśnij [spację], [Shift] i wszyst¬ 
kie klawisze numeryczne zjawisz 
się na końcu etapu. 

Patryk Walczyk, Bytom 

APB 

W high score wpisz się jako 
ALF. 

Patryk Walczyk, Bytom 

ARKANOID II 

Na ekranie tytułowym wpisz 
DALLEY 80 - nieśmiertelność. 

Patryk Walczyk, Bytom 

ARMY MOVES 

Na screenie tytułowym wpisz 
KARENBROADHURST - nieśmier¬ 
telność. 

Patryk Walczyk, Bytom 


BARBARIAN II 

Gdy zobaczysz napis Skilmarils 
wciśnij [T] - nieśmiertelność. 

Patryk Walczyk, Bytom 

BLACK TIGER 

Na prośbę o dysk 2 włóż dysk 
sformatowany. 

Patryk Walczyk, Bytom 

CANNON FODDER 

W opcji save wpisz Jo ols - masz o 
dwóch żołnierzy więcej, a przywód¬ 
ca jest generałem. 

Patryk Walczyk, Bytom 

CAPTAIN PLANET 

Wpisz się jako CAAA - dużo żyć. 

Patryk Walczyk, Bytom 

CHUBBY GRISTLE 

Na ekranie tytułowym wpisz BU- 
UURRP - nieśmierelność. 

Patryk Walczyk, Bytom 

DEFENDER 

Wpisz GOATY i nikt Cię nie za¬ 
uważy. 

Patryk Walczyk, Bytom 

DOODLE BUG 

Wciśnij [spację] i napisz "FIRE 
WALK WITH ME" - nieśmiertel¬ 
ność. 

Patryk Walczyk, Bytom 

FAST LINĘ 

Podczas kwalifikacji wciśnij [FI] i 
[spację] - pierwsze miejsce. 

Patryk Walczyk, Bytom 

FINAŁ FIGHT 

Wciśnij pauzę i wpisz "SHERIF 
FATMAN" - energia. Wciśnij 
[Help] - koniec gry. 

Patryk Walczyk, Bytom 

INTERNATIONAL 
KARATE PLUS 

Po wgraniu szybko wciśnij [FI] - 
gra nie zawiesi się. 

Patryk Walczyk, Bytom 

ISHAR III 

Za grzyby z lasu w sklepach 
dostaniesz pieniądze. 

Patryk Walczyk, Bytom 


COMMODOllE 

064 

ASTERIX 

POKE 9774,205 i [F3] - niety¬ 
kalność 

Marek Celarek, Trzebinia 

AUTOMANIA 

POKE 22409,173 + [Enter] i [F3] 
- nietykalność 

Marek Celarek, Trzebinia 

BATTLE OF MIDWAY 

Żeby uruchomić lotnictwo, najedź 
kursorem na swoje okręty i naciśnij 
[P]. Zwyciężysz zatapiając cztery 
duże lotniskowce. Japończycy ata¬ 
kują Midway o 6.30 aTF17 o 13.30 
Marek Celarek, Trzebinia 

BLAGGER 

POKE 3560,8 - nieśmiertelność 

Marek Celarek, Trzebinia 

BURNIN RUBBER 

POKE 18432,173 - nieśmiertelność 
Marek Celarek, Trzebinia 

CHOPLIFTER 

POKE 8011,173 - nieśmiertelność 
Marek Celarek, Trzebinia 

CRAZY KONG 

POKE 30624,173 - nieśmiertelność 
Marek Celarek, Trzebinia 

CRYSTAL KINGDOM DIZZY 

Do zanurzenia w wodzie potrzeb¬ 
ne są płetwy i butla z tlenem 
(Oxygen Tank), a do zwiedzania 
podziemi pochodnia (Torch). 

Marek Celarek, Trzebinia 

GHOSTBUSTERS 

Numery wszystkich kont bankowych: 
Imię Kod Stan konta 

HL 70204700 23800$ 

XXX 99999996 384900$ 


MOONFAL 

Współrzędne kolonii ludzkich: 

HC 1: X - 605, Y-1205, 

HC 2: X - 1804, Y - 901, 

HC 3: X - 1105, Y - 2305, 

HC 4: X - 2264, Y - 0424 

Marek Celarek, Trzebinia 


MOTORMANIA 

POKE 8646,255 - nieśmiertelność 1 
Marek Celarek, Trzebinia | 

POLSKA LIGA 

Aby kupić zawodnika jak najtaniej, 
piać o 1000 więcej niż kosztuje. 

Marek Celarek, Trzebinia| 

POOYAN 

POKE 20634,173 - nieśmiertelność 
Marek Celarek, Trzebinia 

PURPLE HE ART 

Aby przejść fortecę na drugiej plan¬ 
szy należy podejść z boku i strzelać 
w działo z ukosa. 

Marek Celarek, Trzebinia 

Q - BERT + R - NEST 

POKE 4446,173 - nieśmiertelność 
Marek Celarek, Trzebinia 

SEA FOX 

POKE 7337,174 - nieśmiertelność 
Marek Celarek, Trzebinia 

SNOOKIE 

POKE 33242,200 - nieśmiertelność 
Marek Celarek, Trzebinia 

ZORRO 

POKE 7087,165 - nieśmiertelność 
Marek Celarek, Trzebinia 

Na zakończenie chciałbym podzię¬ 
kować wszystkim, których tym ra¬ 
zem otrzymaliśmy wyjątkowo du¬ 
żo za nadesłane triki, zwłaszcza 
Markowi Celarkowi z Trzebinia. 

YA. 
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KOPIE 


! Kupię Amigę CD32 na gwa- 
• Mhcji, w dobrym stanie. Cena do 
450 zl (4.5 min zf) - chętnie z grami 
i programami. Marcin Zysk, ul. 
Szobera 2/53, 01-318 Warszawa, 
lei. 664-63-73 (od 8.00 do 2130). 

Kupię programy i gry PD na 
Amigę 500+. Proszę o katalog i ce¬ 
ny . Krzysztof Najborowski, Os. Ba¬ 
torego 4/56,60-687 Poznań. 

Okazja!!! Zamienię markowy 
rower górski o wartości 1500 zl (15 
min zl), na gwarancji, na Amigę 
1200 z gwarancją. Daniel Janas, ul. 
Dąbrówki lc/26,44-200 Rybnik. 

Kupię Amigę 500+ (2 MB) lub 
Amigę 600 + monitor color, dyski 
w bardzo dobrym stanie (pilne). 
Grzegorz Starostecki, ul. Przed¬ 
borska 62/2,97-500 Radomsko. 

Kupię A1200. Cena do 900 (9 
min zl). Propozycję z ceną i wie¬ 
kiem komputera proszę kierować na 
kartach pocztowych. Krzysztof Le- 
miecha, ul. Kolejowa la/2, 78-500 
Drawsko. 

Kupię używaną stację dysków 

1541 II do C64. Renata Dworczak, 
ul. Sommera 5/8, 87-500 Rypin, 
tel. 80-34-07. 

Stop! Nie przegap. Kupię dyski 
na C64. Odpowiem na każdą ofertę. 
Marcin Wegera, 22-207 Zuków. 

A600, trackball, pokrywa - wy¬ 
mienię na ACDTV lub sprzedam - 
cena: 750 zl (7.5 min zl). Cena do 
negocjacji. Andrzej Borejko, Pana 
Tadeusza 11/87,10-461 Olsztyn. 


SPRZEDAM 


Sprzedaż programów PD i Sha¬ 
reware na Amigę. Mariusz Listow- 
ski, ul. Sobieskiego 17/8, 76-200 
Stupsk, tel. 44-33-60. 

Sprzedam C64, magnetofon, 370 
gier, 2 cartridge - 170 zl( 1.7 min zl) 
lub zamienię na Amigę 500/600 z 
dopłatą. Rafa! Żubrowski, ul. Jodło¬ 
wa 6,58-260 Bielawa. 

Sprzedam oryginalne gry: Fu¬ 
turę Wars i Lure of the Temptress. 
Kontakt listowny lub telefoniczny. 
Gracjan Wilczewski, ul. Puszkina 
28/22,10-295 Olsztyn, tel. 26-30-54. 

Sprzedam A600 z 2 MB Chip, 
literatura, 2 joysticki i dyskietki za 
750 zl (7.5 min zl), lub bez rozsze¬ 
rzenia za 650 zł (6.5 min zl). Arka¬ 
diusz Macura, ul. Pałacowa 22, 
44-373 Wodzisław Śl. 

Sprzedam lub wymienię orygi¬ 
nalne gry na IBM PC. Między in¬ 
nymi: Systemshock, Phobos, Rob- 
bo, Cyclons, Descen. Kontakt tele¬ 
foniczny lub listowny. Piotr Gajew¬ 
ski, ul. Kołobrzeska 33c/5, 80-391 
Gdańsk-Oliwa, tel. (0-58) 53-91-05 
(po godz. 15.00). 

Sprzedam: Gry Komputerowe - 
1,2,6, Gambler - 2/94, 11/94, Com¬ 
puter Studio - 10, 11, 18, wydania 
specjalne Computer Studio - 8, 9, 
10. Ceny do uzgodnienia. Bartek 
Stolarczyk, ul. Podwale 5a, 32- 
510 Jaworzno, tel. 620-25. 

Sprzedam Secret Service -1,5, 
8, Top Secret - 12, 13, 14, 16, 17, 
18.19,22, 25,26,28, 29, Świat Gi¬ 
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er Komputerowych - 1/93, 2/93, 3- 
4/93, 7-8/93, 9-10/93. 11-12/93, 2/94. 
Ceny do uzgodnienia. Bartek Sto¬ 
larczyk, ul. Podwale 5a, 32-510 Ja¬ 
worzno, tel. 620-25. 

Sprzedam oryginalną grę (PC): 
Colonization (IPS). Cena - 60 zl (600 
tys. zl). Jacek Fąka, ul. Św. Rocha 
118,61-142 Poznań. 

Sprzedam IBM PC/XT Turbo 
(640 kB RAM, FDD 360 kB, Her¬ 
cules), monitor 12", klawiatura, joy¬ 
stick, dyskietki i pudlo. Cena: 550 zl 
(5.5 min zl). Jan Szczepaniak, ul. 
Kochanowskiego 7, 64-000 Kościan, 
tel. (0-65) 122-549. 

Sprzedam archiwalne numery cza¬ 
sopism: Magazyn Amiga, C&A, Ami- 
owiec, Gambler, Secret Service, 
GK za 80% wartości. Przemysław 
Marchewka, Borek Szlachecki 210, 
32-050 Skawina, tel. (012) 76-37-66. 

Sprzedam A500, 1 MB, stację 
5.25", modulator, 2 joysticki, mouse, 
pokrywę, dysk box, bootselector - 650 
zl (6.5 min zł). Wojciech Słodko, 
ul. Pomorska lc/14,84-232 Rumia, 
tel. (058) 23-17-54. 

Sprzedam Amigę 500 z 1 MB 
RAM, 45 dysków, pudełko, joystick, 
mysz, podkładka, literatura, pokry¬ 
wa na klawiaturę. Cena: 400 zl (4 
min zl). Michał Wyganowski, ul. 
Odjazdowa 11, 56-300 Milicz, tel. 
(0728) 40-379 (po 15.00). 

Sprzedam płyty CD-ROM na 
CDTV: World Atlas - 60 zl (600 tys. 
zl), Commodore - 20 zł (200 tys. zł), 
The Hound of the Bask - 40 zl (400 
tys. zl) oraz na CD32: Surf Ninjas - 
40 zl (400 tys. zł). Dawid Kuszak, 
ul. Kilińskiego 35/3, 42-200 Czę¬ 
stochowa, tel. 656-697. 

Sprzedam płytę The Demo Col- 
lection 2 na CD 32 i CDTV. Ponad 
600 MB - gry, dema, animacje, mo¬ 
duły, sample - 70 zl (700 tys. zl). 
Dawid Kuszak, ul. Kilińskiego 35/3, 
42-200 Częstochowa, tel. 656-697. 

Pilnie sprzedam Atari 65XE, 
magnetofon CA-12, literatura, opisy 
do gier i wiele innych pomocnych 
czasopism. Cena: 100 zl (1 min zl). 
Krzysztof Wójcik, ul. Bieszczadzka 
21,38-400 Krosno, tel. 619-16. 

Sprzedam ACD32, mysz, joy, 
mouse pad, gwarancja (06.VII.95) - 
550 zl (5.5 min zl) + gry warte 350 
zł (3.5 min zl) lub wszystko za 850 
zl (8.5 min zl). Słuchawki gratis. 
Robert Romański, ul. Wilanow¬ 
ska 368/22, 02-665 Warszawa, tel. 
45-14-43 (od 11.00 do 16.00). 

Sprzedam Video Backup Sys¬ 
tem - 20 zł (200 tys. zl). Nagram na 
kasetę VHS obrazki, PD, Shareware 
i inne. Info po przestaniu koperty 
i znaczka. Jerzy Konieczny, ul. Ró¬ 
żana 3, 64-700 Czarnków, tel. 
(067) 55-33-18 (po 15.00). 

Sprzedam grę Janosik - 60 zl 
(600 tys. zl) oraz dużą ilość pism 
(TS, SS, ŚGK, CS, itp - wykaz po 
przesianiu koperty i znaczka). Marek 
Adamski, ul. Namysłowska 9/31, 
03-455 Warszawa. 

Sprzedam A1200, HD 340, moni¬ 
tor C1084ST, 2 joysticki, mysz, 
mouse pad, 30 oryginałów, obszerna 
literatura. Cena: 2100 zl (21 min zl). 
Krystian Aparta, ul. Korfantego 12, 
44-186 woj. kat. Gierałtowice, tel. 
135-31-94. 


Sprzedam czasopisma - Secret 
Service, Bajtki, Top Secret, Com¬ 
puter Studio. C&A. 64&Amiga, PC 
Kurier (roczniki - os.). Ceny do uz¬ 
godnienia. Mariusz Kopytkowski, 
ul. Reja 69c/3,62-100 Wągrowiec, 
teł. 623-634. 

Sprzedam grę oryginalną: Black 
Crypt z polską instrukcją. Cena: 21 
zl (210 tys. zl). Tomasz Buchwald, 
ul. Porazińskiej 2/51, 85-792 Byd¬ 
goszcz, tel. 43-28-50. 

Sprzedam Super Nintendo (30 
zl - 300 tys. zł) + 5 gier (S. M. Land, 
World Basketbal Lig. Super, M. 
Kart, Goof Troop Road Runner) - 
60 zl (600 tys. zl). Kuba Zwoliński, 
86-130 Laskowice Pomorskie, tel. 
185-40 (po godz. 15.00). 

Pilnie sprzedam IBM 386 SX 
16 MHz, 2 MB RAM, HDD 160 
MB, mysz, monitor kolor VGA, opro¬ 
gramowanie. Cena do uzgodnienia. 
Michał Roszak, ul. Kluszyńska 
30/1,60-136 Poznań, tel. 619-301. 

Sprzedam Amigę CD32 + gry: 
Microcosm, Alien Breed Tower As- 
sault, Allien Breed II, Oscar, Dig- 
gers za 850 zl (8.5 min zl) lub za¬ 
mienię na A1200. Michał Serafin, 
ul. Leśna 25, 05-420 Józefów, tel. 
789-27-57 (tel. po 16.00). 

Sprzedam A600, 2 MB RAM, 
OS 2.1, oprogramowanie, literatura. 
Stan idealny. Cena: 700 zl (7 min 
zł). Jarno Krzysztof, ul. Kolejowa 
7, 32-200 Miechów, tel. 301-77 (0- 
498). 

Sprzedam Atari 65XE, stację 
dysków CA2001, joysticki, dyski, 
literaturę - tylko 200 zl (2 min zl). 
Krzysztof Mańkowski, ul. Lot¬ 
nicza 3, 77-120 Konarzyny, tel. 
310-78 (do godz. 15.00). 

Sprzedam Amigę 600, myszka, 
joy, 120 dysków, pokrywa, mouse 
pad, dysk box, 1 rok, dobry stan. 
Cena: 600 zł (6 min zl). Jacek 
Kozłowski, ul. Siemiatycka 9/47, 
01-312 Warszawa, tel. 664-16-50. 

Sprzedam A500 z 5 MB RAM!!! 
(Elsat), mysz, pokrywa, literatura 
za 950 zl (9.5 min zl) - do uzgod¬ 
nienia - lub wymienię na Al 200 z 
gwarancją. Robert Pieńkowski, ul. 
H. Radlińskiej 7/29, 91-849 Łódź, 
tel.34-46-20. 

Sprzedam Amigę 500 (1 MB 
RAM), modulator, podkładka pod 
mysz, joystick, pokrywa, pudełko na 
dyski, literatura, oprogramowanie. 
Cena - 600 zl (6 min zl). Wojciech 
Owczarek, ul. Powstańców Śl. 
32/16,41-250 Czeladź, tel. 165-14- 
92 (tel. po 20.00). 

Sprzedam ACDTV, mysz, mou- 
sepad, przełącznik A500/CDTV, 3 
płyty CD, 2xPD + Encyklopedia) + 
110 dysków, 2 joysticki. Cena: 900 
zl (9mln zł). Białek Jakub, Al. 
Rzeczypospolitej 15/3, 59-220 Leg¬ 
nica, tel. 604-70 (dzwonić po 15.00). 

Sprzedam A1200 HD (40 MB 
twardego dysku), instrukcja obsługi 
w jeżyku polskim, 3 joysticki, 50 
dyskietek, 35 czasopism o grach, 
przewód RGB. mysz, 6 dyskietek 
systemowych. Cena: 1500 zl (15 
min zl). Krzysztof Starzyński. Re¬ 
duty Ordona 76/1,71-180 Szczecin. 

Sprzedam Commodore C64. 
magnetofon, joystick, cartridge Black 
Box. zasilacz, kasety z grami, lite¬ 


ratura. komputer roczny, moało 
używany. Stan idealny. Cena: 210 
zł (2.1 min zł). Arek Lasota. Woła 
Solecka - Wólka 39, 27-300 Lip¬ 
sko. 

Sprzedam SEGA Master Sys¬ 
tem II - cena 150 zł (1.5 min zł) 
oraz cartridge do gry typu Pegasus: 
Fly Dragon Boxing III - 25 zł > 250 
tys. zl). Super Contra 24inl - 35 z! 
(350 tys. zl), Life Force - 20 z: (330 
tys. zl), Castlerania IB - 30 zi 500 
tys. zl), Gargoyles Quest II - 30 zł 
(300 tys. zl), Island Advennae IV - 
30 zl (300 tys. zb. 
z posiadaczami konsoli S_re: Nin¬ 
tendo. Kałoski Piotr, ul. Iwaszkie¬ 
wicza 14/24, 96-100 Skierniewice, 
tel. 33-53-14 (po godz. 18-06 

Tanio sprzedam C64. :: . ne lo¬ 
ki n. 2 joysticki, kable. 1500 pro- 
gramów. 3 cartridge. literatura Cena: 
200 zl (2 min zl). Możliwość ne¬ 
gocjacji. Piotr Ozimski, ui. Na l bo- 
czu 10/51, 02-791 Warszawa, teł. 
649-88-75. 

Sprzedam A1200. gwararcja. ICO 
dysków, literatura dotycząca A1200. 
Komputer rzadko używany. Całość; 
1000 zł (10 min zł). I rtatag 
Michalak, ul. Weteranów 1. 62- 
510 Konin. tel. 43-31-07. 

Sprzedam VBS do wielu Amig. 
polska wersja za 25 zl (25 ty - zł 
oraz kable u . A500 (wy¬ 

magane RGB w TV) za 10 zi (100 
tys. zl). Tylko wysyłkowo Tanasa 
Witczak, id. Handlowa 8/3. 62-800 
Kalisz. 

Sprzedam numer. Amisowca: 
3/92-1/95, C&A 1/92-1/95."Maga¬ 
zynu Amiga 0/92-11/94. Kebaba. 
64+4&Amiga - wszystkie, książki. 
VBS. Cena: 301.60 zl. Marek 
Richter, ul. Zemska 36/23. 54-438 
Wrocław, tel. (0-71) 73-7645. 

Sprzedam komputer Ccccnoóo- 
re PC 1 z oprogramow aniem. moni¬ 
torem i myszą. Cena: 400 zł + min 
zl) - do uzgodnienia. Krzysztof Krvg. 
Os. Wł. Jagiełły 5/22, 60488 Po¬ 
znań. 

Sprzedam roczny dysk rwarćy 
firmy Quantum (105 MB - SCSI 
Cena: 200 zl (2 min zł). Bydgoszcz, 
tel. (052) 41-40-56 (pytać o Tomka). 

ROŻNE 

Zamienię A500 na A 1200. A500 
w bardzo dobrym stanie (mozi: - 

dopłaty). Daniel Żmijewski, ul. Ko¬ 
nopacka 3/5/13, 03428 Warsza¬ 
wa, tel. 619-86-07. 

Wymienię oryginał: Tajemnica 
Statuetki na oryginał grę Flashbacs 
Piotr Weppe. ul. Obr. Poczty Poł. 
8/3. 80-839 Gdańsk, tel. 31-1245 
(po godz. 18.00). 

Oprogramowanie PD. Sbarowa- 
re (wiele różnych gier i progra¬ 
mów). Katalog po pnrttmm koper¬ 
ty zwrotnej i 1 zl !u tys. zl). Ma¬ 
rek Kwiecień, ul. J. Pawła II 14/3, 
28-200 Staszów. 

Płyty CD. dyskietki sareware 
na Amigę IBM PĆ oraz kasety VBS 
na Amigę Ceny od 1 do 250 zl. 
K- _. e=c>'k + koperta i znaczek. 
Przemysław Mikosz. Leszczyńska 
27a 20. 43-300 Bielsko-Biała, tel. 
144-984. 
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Pokwitowanie dla wpłacającego 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


Odcinek dla BANKU 


zt 


zt 


słownie 


słownie 


zł 

słownie 


WPŁACAJĄCY 



na rachunek: 

Bank PKO S A w Bydgoszczy 
5.09011 -400933.9-2511 -30-111.0 


P.W.H. "Al.FlN" sp. z o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


Opłata 

I 



podpis przyjmującego 


WPŁACAJĄCY 



na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.09011-400933.9-2511-30-111.0 


P.W.H. "ALFlN" sp. z o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


f~" Opłata 



podpis przyjmującego 


WPŁACAJĄCY 



na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.0901 1-400933.9-2511-30-111.0 


P.W.H. "ALFlN" sp. z o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


Opłata * 

I I 

I ł 


podpis przyjmującego 


MARKET 

Wystarczy wypełnić DRUKOWA¬ 
NYMI literami zamieszczony obok 
blankiet. Ogłoszenia mocą za¬ 
mieszczać tylko osoby prywat¬ 
ne. Ważny jest tylko oryginal¬ 
ny, wycięty z czasopisma blan¬ 
kiet (NIE JEGO KSEROKOPIA!). 
Ogłoszenia dotyczące sprzeda¬ 
ży muszą zawierać cenę. 


BŁYSKAWICZNE DARMOWE OGŁOSZENIA sprzedam kupię wymienię 


J I L 


J I L 


I I I I L 


I I L 


J_I 


I I I I I L 


J I 


J I L 


J I L 


J I 


1 

Nl_ 

UWAGA: OGŁOSZENIA NALEŻY PRZESYŁAĆ NA KARTACH POCZTOWYCH 


I I I I I L 


J I L 


J I I L 


J I 


J_I i 


J I 


imię nazwisko 
miejsce zamieszkania 

kod miejscowy 
telefon, fax 

UWAGI 








































































































































































































































































































































Odcinek dla BANKU 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


Pokwitowanie dla wpłacającego 


SKLEP ŚGK 

Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 


Lp- 

TYTUŁ 

egz. 

cena 






SCJMfi 



SKLEP SGK 

Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 


Lp- 

TYTUŁ 

egz. 

cena 






SCIMfi 



SKLEP ŚGK 

Aby w SKLEPIE ŚGK zamówi 
wybraną pozycję, należy: 

1. Prawidłowo wypełnić rubryki 
dotyczące zamawianych pozycji 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na 
konto P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o 

Jednocześnie informujemy, że P.W.H 
"ALFIN" nie będzie odpowiadać za 
problemy wymkte z błędnego wype-' 
nienia blankietu. 

Termin realizacji zamówienia do czte¬ 
rech tygodni od daty otrzyman a 
wpłaty. 

W razie niejasności, czy jakichkolwiek 
opóźnień prosimy o zgłaszanie się na adres 

P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o. 
tel.45-51-18, fax 22-64-03 
ul. Świętojańska 2/7, 

85-077 Bydgoszcz 


PROPONUJEMY PÓŁROCZNĄ PRENUMERATĘ 
ŚWIATA GIER KOMPUTEROWYCH 
ROZPOCZYNAJĄCĄ SIĘ OD DOWOLNIE 
WYBRANEGO NUMERU. 

MOŻNA RÓWNIEŻ ZAMÓWIĆ ARCHIWALNE 
EGZEMPLARZE AMIGOWCA, ŚGK, 

A TAKŻE DYSKÓW PUBLIC DOMAIN. 
OFEREUJEMY NASTĘPUJĄCE NUMERY 
ARCHIWALNE: 



7-8, 9-10/93; 1, 2, 3, 4, 5, 6-7, 8, 
9,10, 11,12/94, 1,2,3,4/ 95 
9-10,11-12/93, 2, 3,4,5, 6,7-8, 
9,10,1 1,12/94,1,2,3,4/95 
1/92 do 12/92; A, B, C 
1,2,3-4,5-6,7-8,9-10/93 
1,2,3,4,5,6-7,8,9,10,11/94, 
! 12/94,1,2, 3,4/95 


Jednocześnie informujemy, 
że P.W.H. "ALFIN" nie będzie 
odpowiadać za problemy 
wynikłe z błędnego wy¬ 
pełnienia blankietu. 


W razie niejasności, czy 
jakichkolwiek opóźnień prosimy 
o zgłaszanie się na adres: 
P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o. 
Dział Prenumeraty 
ul. Świętojańska 2/7, 
85-077 Bydgoszcz 
tel.45-51-18, fax 22-64-03 


I Aby zaprenumerowa: Sonat Gier Kcmpuwmwrycr- 
należy: 

I Zaznaczyć, od którego runm pnwim we ee 
rozpocząć. 

2. Podać czytelnie swó| adres na «K|dn» oderwaćr 
blankietu. 

3. Wptacić odpowiednią rwotę na nasze komo V 

- Za 6 wydań ŚGK-168 000'16 8 z) 

- Za 12 wydań ŚGK-336000 / 336zt 
od dowolnie wybranego numeru 

II Aby otrzymać numery archiwalne 

1. AMIGOWCA. ŚGK lub zamów* dyskweu PC 
wystarczy wptacić na nasze komo 

23.000 / 2,30 zt za 1 tuner AMGOMCA do reu I IM 

- 28.000 / 2,80 zt za 1 numer AMGCMCA ad ten OM 

- 23.000 / 2,30 zt za 1 numer SGK do rr.’2S* 

- 28.000 / 2,80 zt za 1 numer SGK odrzut* 

- 48.000 / 4,80 zt za kazdć dyswewą PO 

• 38.000 / 3,80 zl za każdą dysneerę PC <oene de 
prenumeratorów) 

2. Podać czytelnie swój adres 

3. Zaznaczyć na trzech odonkaoi t«vr« 
numery zamawiamy 

III Blankiet jest ważny do 15 czerwca t*w? nai 


Odcinek dla BANKU 



Zamówienie na numery archiwalne 


TYTUŁ 

NR 

EGZ 

CENA 






SUMA: 


Odcinek dla posiadacza rachunku 



Posiadam komputer: 


Zamówienie na numery archiwalne 


TYTUŁ 

NR 

EGZ 

CENA 






SUMA: 


Pokwitowanie dla 



Posiadam komputer 


Zamówienie na numery archi walne 


TYTUŁ 

NR 

EGZ 

CENA 





SUMA: 






















































































































iSEPTIMAk 

COMPUTER 


Instalujemy kompletne systemy 

DTP i Yideo 


Oficjalny reseller Commodore 1 


ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
tel. 45-50-16, fax 22-64-03 

( 90°. i 6 00) 

poniedziałek - piątek 



Oferujemy jeden z najlepszych programów do składu komputerowego. 
Wersja ta została napisana praktycznie od nowa, bazując jednak na wie¬ 
loletnim doświadczeniu firmy. Przeanalizowano wszystkie istniejące 
programy do składu z różnych platform systemowych, takich jak: MS 
DOS/Windows, Macintosh, Amiga i UNIX. Dało to podstawę do stwo- 


Page Stream 


3.0 


rżenia programu, o którym marzył każdy użyt¬ 
kownik. Program usprawniono we wszelkich 
możliwych zakresach. Komunikacja z użyt¬ 
kownikiem została zorganizowana tak aby ma¬ 
ksymalnie ułatwić pracę. Wprowadzono tzw. 
Tool Bar, czyli pasek z najczęściej używanymi 
operacjami. Dodano nieograniczoną liczbę anu¬ 
lowania wykonanych poleceń. Umożliwiono 
również wczytanie dokumentów utworzonych 
w programie ProPage. Uproszczono korzysta¬ 
nie z różnego rodzaju czcionek z możliwością 
ich przeglądania przed wczytaniem, a także 
procentowym ustaleniem rozciągnięcia i spła¬ 
szczenia. Dodano automatyczne indeksy, przy¬ 
pisy i tworzenie tabel, przerobiono sterowniki 
umożliwiające wczytywanie niezwykłej wręcz 
liczby formatów tekstów, grafik, czy nawet ca¬ 
łych dokumentów, wielobarwna prezentacja 
grafik, kotwiczenie obiektów w tekście, defi¬ 
niowanie stylów dla pojedynczych stron. Proste 
w definiowaniu pozycje tabulatorów, możli¬ 
wość tworzenia ramek z grafiką o dowolnym 
kształcie, wiele sposobów wypełniania stwo¬ 
rzonych, jak i zaimportowanych obiektów. 
Pełna zgodność z ARexxem. 

Program powinien być dostępny w wersji an¬ 
gielskiej od końca września roku 1994. Wersja 
polska będzie parę miesięcy później z polski¬ 
mi komunikatami jak i pomocą, oraz obszerną 
instrukcją. Naturalnie dostępne będą również 
polskie słowniki: ortograficzny, prze- 
niesień i 64 polskie czcionki. 


zł 



Oferujemy profesjonalny edytor czcionek wektorowych z możliwością 
tworzenia i edycji czcionek w formatach PostScript Type 1, Compugra- 
phic Intellifont i Soft-Logik DMF. Zawiera opcję śledzenia obrysów, 
tworzenia przeglądówek i wskazówek (Hinting) oraz edycję tabel ker- 
ningu. Program dostępny jest w polskiej wersji językowej. 


typeSMlTH 


2.5 


400 


zł 



Komputer High-End w rodzinie 
Amig o party na procesorze 
68030 lub 68040 (20 MIPS). 
Możliwość swobodnego stosowa¬ 
nia rozszerzeń sprzętowych dzię¬ 
ki slotom ZORRO III. Dostar¬ 
czany w dowolnej konfigu¬ 
racji wg. życzenia Klienta, 


a. na 
tel. 

uter 


W pełni 32-bitowy komputer 
domowy. Pamięć 2 MB RAM 
(Rozszerzalna do 10 MB), 
262000 kolorów, wyjście RGB 
i TV. Niezastąpiony w domowej 
obróbce video. 


teł. 


Pierwsza 32-bitowa konsola do 
gier video z wbudowanym 
napędem CD-ROM. 

Możliwość wykorzystania jako 
odtwarzacz audio CD i video 
(MPEG). 

tel. 



Personal Animation Recorder 

Profesjonalna karta video do odtwarzania (na- 
\ grywanie z osobno dostępnym digitizerem) w 
czasie rzeczywistym 24-bitowych animacji. 

Czyni zbędnym magnetowid do zgrywania po- 
klatkowego. Wyjścia Betacam, SVHS i CVBS, 
oraz wejście genlocka. 

Sunrize AD 516 7600 zł 

Profesjonalna karta audio do Amigi 
2000/3000/4000. Pozwala na nagrywanie 
dźwięku na 8 kanałach jednocześnie z rozdziel¬ 
czością 16 bitów przy częstotliwości 
próbkowania do 48 kHz. Wejście SMPTE. 
Dołączone profesjonalne oprogramowanie. od 
Opal Vision 3900 zł 

24 bitowa karta telewizyjna. Przy pełnym 
wyposażeniu umożliwia miksowanie obrazów 
i dźwięków z wielu źródeł z wykorzysta- na 
niem efektów specjalnych. tel. 


& 


o 


od 

1400 zl 


£ 


od 

1020 zł 


PICCOLO SD64 

64-bitowa karta graficzna ZORRO II/III 
wyposażona w 2/4 MB RAM. Rozdzielczość do 
1600 x 1200 w 8 bitach. Zgodna ze standardem 
EGS. Opcjonalny moduł video uaktywniający 
wyjścia SVHS i CVBS. 

Fastlane Z3 

Kontroler FAST SCSI ZORRO III + karta 
rozszerzenia pamięci 0-256 MB. Szybkość 
komunikacji ze złączem<=20 MB/s 
Szybkość pracy z dyskiem <=10 MB/s 
(synchronicznie) lub <=7 MB/s (asynchro.) 

Skanery Serii EPSON GT 6500/8000 
Bardzo dobre stacjonarne skanery kolorowe 
formatu A4. Skanują w jednym przebiegu 
zapewniając dużą ostrość i wspaniałą jakość 
kolorów. Maksymalna rozdzielczość 800 dpi. 
Opcjonalna możliwość dołączenia przystawki do 
slajdów i automatycznego podajnika materiałów do 
skanowania - idealne dla potrzeb OCR. 

Wbudowane korekcje gamma, ostrości od 

i regulowany poziom jasności. 2500 zł 

Oprogramowanie do skanowania PicoScan 
Pozwala na podłączenie i korzystanie z dowolnych 
skanerów przez złącze SCSI i Centronics. Działa w 
24 bitowym systemie EGS. Można podłączyć 
pod menu programu PicoPainter. 590 zł 


AT-ONCE CLASSIC 

Sprzętowy emulator komputera IBM PC/AT do Amigi 500 
Działa z dowolnymi dyskami twardymi zakładając na nich 


partycje MS-DOS. Funkcjonuje w wielozadaniowości. 

MTec A1204 

Rozszerzenie pamięci 4 MB wyposażone w koprocesor 
MC 68881/14 MHz i zegar czasu rzeczywistego. 80% 
przyrostu szybkości względem A1200 z 2 MB CHIP. 
MTec A1230/28 RTC 
Karta turbo - MC 68030/28MHz z MMU, 

0/I/2/4/8 MB RAM (moduł 72-pin), 
koprocesor (PGA lub PLCC) i zegar czasu rzecz. 
Opcjonalnie dołączany kontroler SCSI. 

MTec A1230/40RTC 

Karta turbo - MC 68030/40MHz z MMU, 

0/1/2/4/8 MB RAM (moduł 72-pin), 
koprocesor (PGA lub PLCC) i zegar czasu rzecz. 



no* 


560 zł 


od 

550 zł 


700 zł 


Ariadnę 




Cyberstorm 



Karta sieciowa Ethernet ZORRO II wy¬ 
posażona w 32K-bufor, 10-Base-2 i 10- 
Base-T, 2 dodatkowe złącza Centronics 
i podstawka pod BOOT-ROM; oraz sieć 
niskobudżetowa funkcjonująca na zasa¬ 
dzie transmisji poprzez złącze równo¬ 
ległe. Współpracuje z Ariadnę. Pakiety 
zawierają oprogramowanie sieciowe 
Envoy i sterownik do Pameta. z j 

Karta procesorowa do 
Amigi 3000/4000 dostępna w wersjach z 
MC 68040/40 MHz i 68060. Wypo¬ 
sażona dodatkowo w rozszerzenie 
RAM 0-128 MB i złącze lokalne od 
do modułu SCSI + Ethernet. 3500 zl 


14 " monitor dla Amigi 1200/4000. 
Plamka 0.28, rozdzielczość 1024*768 
non-interlace, ramka do 80 Hz, odchy¬ 
lanie poziome 15-50 kHz. Dołączona 
przelotówka Amiga RGB-VGA. Bardzo 
dobra jakość obrazu i kolorów. Spełnia 
normy MPR II. od 

1285 zł 

Uniwersalny emulator Macintosha 
i PC 486 DX 40 MHz bazujący na karcie 
ZORRO II. Funkcjonuje w multitas- 
kingu z aplikacjami amigowymi. Dobra 
współpraca z kartami graficznymi (np. z 
Piccolo czy Picasso). na 

teł. 


WARP ENGINE 



Karta procesorowa do 
Amigi 3000/4000 na procesorze MC 
68040/40 MHz. Wyposażona w rozsz¬ 
erzenie RAM 0-128 MB i kontroler 
FAST SCSI II. 


1 


10 2 


KICKSTART i 
WORKBENCH 

3.1 


W nowym systemie poprawiono wszys¬ 
tkie błędy, jest szybszy, dodano sterowni¬ 
ki CD-ROM i nowe biblioteki DataType. 
dla A4000/3000 320 zł 

dla A2000/500 290 zł 

dla A1200 320 zł 


Moduł SIMM 4MB 
FPU 68882/33 MHz 


510 zł 
150 zł 



OPROGRAMOWANIE 


Digi ton Soud Studio 2 


Digi ton Soud Studio 2 + sampler mono 

54 

Digi ton Soud Studio 2 + sampler stereo 

75 

Digi ton Soud Studio 2 + sampler stereo pro 

120 

Super Memo 

39 

Firma 

120 

AMISIownik 

18 

Iltagoras 

od 14 

Atlantyda 


Karciarz 


Bank Danych 11 

16 

Kosztorys 


Skarabeusz 


Ortografia 


NEWTEK Light Wave 3.2 PAL 


Real 3D v2.47 AMIGA 

1390 

Real 3D CLASSIC AMIGA 

410 

Real 3D WINDOWS 

3450 

TV - PAINT V.2.0 

5 80 

TV - PAINT V.3.0 (od października) 

1890 

IMAGE - FX.vl .5 


IMAGE - FX/EGS/ dla posiadaczy karty GVP 

210 

ADPro PAL v.2.5 

490 

ADPro CONVERSION PACK 

190 

ADPro PRO CONTROL 

240 

ADPro EPSON SCANNER DRIVER 

420 

ADPro HP SCANJET lic DRIVER 

420 

MORPHPLUS 

470 

CINEMORPH 

150 

OBI OBIECT INTERFACE 

290 

MEDIA POINT v 3.0 

1150 

SCALA MM 21 1 

490 

SCALA MM 300 

1 100 

CygnusED prof v.3.5 

270 

Trueprint 24 


SPRZĘT 


Genlock AX 

398 

Genlock AX-YC 

545 

Genlock AX-20 

660 

Generator Efektów GE-110 

240 

Matryca EP 200 RGB-YUV 

610 

Digi Lab 2.0 

490 

Video Korektor YZ-201 

230 

Tuner telewizyjny 

305 

EPSON LQ 100 drukarka 

682 




Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za zaliczeniem. Do realizacji zamówienia wysyłkowo niezbędny jest kontakt telefoniczny. Do przesyłki doliczamy koszt 

Ceny zawierają podatek VAT. Ze względu na częste i nieprzewidziane zmiany kursu walut ceny 


wysyłki i pobrania, 
mogą ulec zmianie. 
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WID 


9/94 

t 


KOMPOT EROWYCH 




HUistoNSM CENA 25000 zł 10/94 

S wi^af 

_ iiiLid 

KOMPOT ER O WYCH 



TEN 

ZESTAW 
MOŻE BYĆ 


TWÓJ 


ZA JEDYNE 
9 zł/90 tys. zł 


Szanpwni Państwo! 

Z uwagi na zastraszająco 
wysokie opłaty przy 
przesyłani iu przesyłek 
za zaliczeniem pocztowym - 
(w naszym przypadku 
dochodzące nawet do 50% 
ceny zamówienia) serdecznie 
prosimy o wpłacanie w/w sumy 
(9zł) bezpośrednio na nasze 
konto z dopiskiem: np. 

"ŚGK zestaw 5/95". 

W związku z powyższym 
prosimy o nie przesyłanie 
kuponów do redakcji. 
Prosimy również o sporą 
dozę cierpliwości - przelanie 
pieniędzy, zorganizowanie 
wysyłki i sama wysyłka mogą 
niestety "trochę" potrwać. 



INFERNO M 
U NIV E RS E ^ 

ON THE BALL 
JUNCIE STRIKE 
ISHAR 3 (SOLUCJA) 


Za w szy stkie utrudnienia 
serdecznie przepraszamy 
i prosimy o zrozumienie. 

Wszystkie osoby, które już 
wcześniej wysłały zamówienia 
z kuponami prosimy 
o bezpośrednie wpłacenie 
pieniędzy na nasze konto 
z zaznaczeniem zestawu, 
o który chodzi. Tym samym 
przedłużamy ważność ofert 
z poszczególnych miesięcy tego 
roku do miesiąca kwietnia. 



AL TIN 

sp. Z 0.0. 


Numer konta: 

Bank PKO S.A. 
Bydgoszcz 

5.09011 -400933.9-2511 -30-111.0 





































